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n primer lugar, quiero agradecer a todos nuestros amigos 

lectores que nos sigan en cada uno de los proyectos que 

lanzamos. 
Nuestra intención es que la Súper PC Juegos sea una herramienta 
indispensable para todos los amantes de los juegos de PC. 
Muchos de ustedes nos hicieron llegar sus deseos y necesidades 
y, por esa razón, en este segundo número hemos realizado 
algunos cambios importantes. 
Con respecto al CD-ROM, ahora incluimos una gran cantidad de 
patches. Para aquellos que no sepan de qué se trata, les contamos 
que son programas o archivos que solucionan algunos problemas de 
los juegos, los cuales -en mi humilde opinión- no tendrían que 
existir, debido a que cada empresa debería sacar a la venta su 
producto libre de errores. Pero todos sabemos que éste es un 
mercado muy competitivo y la rapidez con que los juegos deben salir 
a la venta hace que las empresas no lleguen a revisar sus productos 
como corresponde. 
También podrán encontrar algunos programas que les serán muy 
útiles, como descompactadores o editores. Además, estamos 
trabajando para poder darles algunos trucos para sus juegos. 
Con respecto al puntaje, si bien no vamos a gastar páginas en 
juegos malos, es muy probable que, de vez en cuando, debamos 
comentar alguno de ellos, dado que hay juegos que son muy 
promocionados pero realmente cuentan con un desarrollo pésimo. 
Claro que tenemos que aclarar que, en cuestión de gustos, no hay 
reglas y lo que es malo para algunos, para otros no lo es. 
Otro de los cambios que encontrarán es que ahora ¡tenemos más 
páginas! Esto nos da la posibilidad de comentar más juegos y darles 
más soluciones, trucos e informes para mejorar sus computadoras, tal 
como sucede en este número, en donde encontrarán una amplia guía 
para comprar su próxima tarjeta de video acelerada. 
Todos los que de una manera u otra participamos en la realización de 
la Súper PC Juegos esperamos que ésta sea la revista de su agrado. 
Por mi parte, sólo me queda decirles, ¡hasta pronto! 


Sergio Claudio Michini 


Además de las demos de los últimos 
juegos, ahora hemos incorporado 


En este mundo tan dinámico de los 
juegos, es bueno estar bien informado. 


tienen que buscar en su nueva placa 3D. 


Participá del cuarto 
concurso de pantallas y 
ganá grandes premios. 


The X-Files 


Basada en la famosa serie, les 
adelantamos cómo será esta aventura que 
promete convertirse en un éxito de 
ventas. 


A) 


Phantasmagoria: 
A Puzzle of Flesh 
Una guía para terminar esta aventura 
- plagada de acción y horror. 


Realms 


(1) e. 
Haunting 
Los ayudamos a 
completar este 
juego que mezcla 
magníficamente 
los arcades 3D y 
las aventuras. 


Todas las ayudas para ser 
invencibles en nuestros juegos. 


Completo informe en el cual les contamos qué 


Les adelantamos cómo será la 
segunda parte de e magnifico; Dd 
juego. : , 
Shogo: Mobile 

Armor Command 


Desde Japón, nos llega un 
prometedor arcade 3D. 


Lugar de encuentro con 
nuestros amigos lectores. 


Sentí la emoción de la velocidad en este 
espectacular simulador de hot road. 


Army Men 


La nostalgia de volver a jugar con los 


soldaditos de plástico. 


F-15 
Aprovechando las placas acelerada 
podemos disfrutar de un fantástico simulador. 


Die by the Sword 

Con revolucionarias técnicas de animación, 
viviremos una emocionante aventura de 
caballeros. 


Last Bronx 
Las calles ya no están seguras; sólo con tus 
manos, verdaderas armas mortales, deberás 
defenderte. 


Hugo 2 z 
Para los más pequeños de la familia, les Y 
contamos cómo es la nueva aventura de este 
querido personaje. 


X-Wing vs. Tie Fighter: 
Balance of Power 
Las nuevas aventuras en el espacio de la 


conocida serie de Lucas Arts. 


Armor Command 
Un especial juego de estrategia, con gráficos 
muy novedosos y de buen tamaño. 


UltimOte Race Pro 

Con una política muy agresiva, Microprose nos 
trae un muy buen simulador de autos de 
carrera. EG 
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CD-Rom IDE de 24 Velocidades 
Placa de sonido stereo 16 Bits 3D 
Pe me de no interno ym 
arlantes Potenciados, Mouse Genius 
Gabinete ATX mediumtower 12x $ 157.- 
Floppy de 3 Y, Teclado para Windows 95 
CD's curso interactivo de Windows, Internet, Word y Excel 
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Mother Board triton VX con 512K caché! 
Disco Rígido de 2.5 Gigabytes 
Memoria Ram de 16 MB EDO 


Parlantes Potenciados 
Mouse de 3 teclas Genius 
Gabinete minitower, Floppy 34/24 
Teclado para Win 95 en español 


) VD rasurado (Película + Audio) 
.- 1 pelicula a elección 
Sonido de 16 Bits stereo 3D Sound 
ES Parlantes potenciados, Micrófono 
em Fax interno de 56k con Voice 
. Mouse de 3 teclas Genius 
€ 
10% LE A Teclado para Win 95 en español 
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it en este CD-ROM 
les brindamos una seleccionada 
variedad de productos. Como 
hemos decidido aprovecharlo al 
máximo, incluimos algunos 
patches para conocidos juegos y 


programas muy útiles. 

Con su ayuda, podrán aprovechar 
la calidad gráfica de las placas 
aceleradoras y agregarles vidas 
infinitas y trucos a los juegos, 
con lo cual podrán terminarlos 
con éxito. 

En cuanto a los programas 
utilitarios, encontrarán 
compresores de archivos, drivers 
para mejorar la velocidad de la 
pantalla y un navegador muy 
especial para desplazarse por 
Internet. 


¡Compañía: l-Magic 
énero: Simulador 
¡La gente de l-Magic ha logrado 
lezclar en este producto la 
alidad y el realismo del 
apitalism, con unos gráficos 
parecidos a los que posee el 
ransport Tycoon. 
En este simulador de comercio, 
podemos formar nuestro propio 
trust financiero y realizar 
alianzas, compartir la producción 
on otras empresas y, de esta 
imanera, lograr mejores 


ompañía: Kodiac Interactive 
sénero: Simulador 


ste es un simulador muy especial, 
a que los protagonistas son unos 
tozos de piedra. Sobre ellas se ha 
hontado un complejo equipo de 
haquinarias que aparentemente 
Is impulsan y les permiten 
gambular volando sobre la 
erficie. 
da una de estas plataformas también posee armamentos que 
s posibilita la realización de luchas entre ellas, para lo cual 
amos con diversos equipos de combates y miras para hacer 
blanco sin 
equivocarnos. 
Controles - SÁ Además, podemos 
observar ciudades 
enteras desde una 
vista aérea. 


t - Izquierda 2 = Derecha 


* = Adelante Y = Atrás 


AO 
Fra 


npañía: Access Software 
ero: Simulador 


ique el golf no es un deporte muy 

ular ni promocionado, la compañía 

ess ha lanzado otro simulador de este 

), algo a lo cual ya nos tiene acostumbrados, 
lo que cada tanto lanza una nueva versión. 


tro de un escenario natural y 
emadamente detallado, nos encontramos 
todos los ingredientes necesarios para 
dividendos. er que las jugadas sean similares a las que 
Aunque la demo es muy completa, izaríamos en un campo de golf real. 
el juego promete mucho más; ivez que carguen la demo, podrán disfrutar 
podemos asegurar que a quienes Un día soleado y, entre el canto de los 
les gusta este tipo de juegos os, hacer unos buenos tiros. 
quedarán plenamente satisfechos. 


Controles 


Bethesda Softworks 
¡énero: Simulador 


ce algún tiempo que este tipo de carreras 
'0 mejor dicho, una especie de carrera del 
ilo Hot Rod- se comenzó a practicar en el 
tódromo local. 
ethesda Softworks realizó un muy buen producto, en el que 
lebemos preparar nuestro vehículo con todo lo mejor, al estilo del 
lejo y querido Street Road 1 y 2. 
lego de comprar el auto, tenemos que ir mejorándolo hasta lograr 
la mayor velocidad 
posible para 
Controles competir en 
campeonatos y 
Si — Izquierda 2 = Derecha lograr el mejor 
A y A tiempo. Realmente, es magnífico poder ver 
== Adelante = Atrás una Chevy o un Mustang compitiendo por 


= Freno = Paracaidas send 


'ompañía: Acclaim 
énero: Simulador deportivo 


ste es un simulador de naves 
¡paciales, pero a diferencia de los 


legos comunes, nuestro vehículo 
brevuela la ciudad, pasando entre 
edio de los enormes rascacielos. 
'omo son tiempos muy difíciles y 
jolentos, nuestra nave está provista de 
lin sofisticado sistema de armas. 
lurante nuestro vuelo, deberemos 
liminar a todos los enemigos que se 
s crucen o a aquellos que perturben 
la paz reinante, ya que nuestra misión 
hacer prevalecer el orden y la ley. 
un arcade 3D con mucha acción 
sumamente entretenido. 


Controles 


NS] 
Izquierda ae) 


E] 
= Derecha 4 Arriba 
-- 


Abajo £4B)- Acelerador %2%)= Freno 


Disparo 


loy podemos volver a vibrar con 
¡Otro juego de fútbol del mismo 
programador, el famoso Jon 
mpañía: Topware ess ap poi a 
E - ! éste será un verdadero juego de 
énero: Estrategia Bo . fútbol y no un simulador 
extremadamente detallista donde 
lo más importante son los 
áficos y no el verdadero 
sentido del deporte. 


estra tarea es rescatar 
rsonas y prevenir catástrofes. 
impezamos a cargo de una 
idad de rescate en misiones 
ples, como incendios en 
sas o accidentes de tránsito. 
ás adelante, tendremos que 
'evenir accidentes más 
portantes, como en carreras 
autos. Todas las misiones z E 
nen el mismo fundamento: == Izquierda *2)= Derecha 
fimero, tenemos un mapa con - Arriba = Abajo 
vista general del lugar y, luego, a Suu 


icamos las unidades de rescate Controles $ = Pase corto —1)/= Pase medio 


preparamos la estrategia. 


Controles 


l= Pase alto = Carrera 
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TODOS LOS TÍTULOS QUE BUSCAS 
LOS PODES ENCONTRAR EN UN SOLO LUGAR 
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Consultar por programas educativos, enciclopedias, diseño. 
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INAL FANTASY VII 


¡ompañía: Eidos Interactive 
'énero: RPG 


a serie, pero el 
drimero para 
PC, ya que sus 


ego, podemos controlar hasta 
hueve personajes simultáneamente, 
El objetivo es defender a la Tierra de 
a compañía que ha creado 
Bactores que absorben su energía 
fital. 
los gráficos delatan inequívocamente 
origen, ya que los personajes nos 
lacen recordar los dibujos animados 
le Akira o Dragon Ball Z. En la demo, 
bodrán disfrutar de una parte de este 
lagnífico juego nipón. 


Controles (keypad] 


4 | i 
ER = Izquierda a = Derecha 


bmpañía: Sega PC 
énero: Acción 


fun juego de acción 
3D, en el cual 
Bbemos disparar a 
zombies que nos 
Acan, tratando de 
ar en el blanco, antes 
e ellos nos atrapen y nos 
en fuera de la acción. 
e producto también se 
icuentra disponible en las 
ndes máquinas de 
deojuegos, y por esta 
¡ón es bastante conocido. 
o no podía ser de otra 
lanera, en la demo 
The House of 
B Death encontrarán toda 
acción y diversión 
Bcesarias para pasar un 
lo agradable, recorriendo 
tenebrosos y horribles 


STARCRAFT 


Compañía: Blizzard 
Género: Estrategia 


lun juego de estrategia en 

po real, muy similar a 

craft 2. La empresa Blizzard 
tratado de respetar los 
Iceptos que han hecho 

oso al género, pero 

egándole nuevos ingredientes 
a hacerlo diferente de su 
Ecesor. 


intas entre sí, pero esta vez, las diferencias que van mucho más 


de las distinciones de color que habitualmente se ven en otros 
Bos. Los humanos son la 


fa más clásica, con tipos 
unidades y armas que Controles 
esentan al común de los 
del género. 


e es un magnífico 
de fútbol. Las 


se desarrolla en 
n esta demo, 
lente se nos permite 
un partido amistoso 
Brasil y Escocia. 
ta con muchas teclas 
a poder controlar a los 
adores, por lo cual 
demos combinarlas de 
era tal que se pueda 
cer cualquier tipo de 
la, como chilenas, 
onas O la famosa 
Cicleta. 
Juego nos permite aprovechar al máximo nuestra 
a aceleradora, con lo cual podremos observar el 
mpo en el mismo estado que uno real. 


Controles 


> + 
|< = Izquierda >] = Derecha 
2 = Arriba Abajo 
= Cabezazo = Pase 


= Disparo 


pmpañía: Megamedia Australia 
enero: Estrategia 


e trata de un juego de estrategia en 
lempo real. Nuestra misión es conquistar 
evamente la tierra perdida, que los 
loses han quitado a los mortales, 
tendidos por su mal comportamiento. 
'o los dioses han dado una señal 


ara que los hombres puedan 


Controles 


Compañía: Interplay 
Género: Estrategia 


El nombre completo del juego es Mechanized 
Assault 8. Exploration. Se trata de un juego de 
estrategia en tiempo real o por turnos, donde 
seres extraterrestres combaten por tener el 
poder absoluto. 

Entre sus numerosas armas poseen aviones, 
carros de combate, 
barcos, motos y todo 
tipo de vehículos 
livianos. 

Nuestra misión es 
deshacernos totalmente 
del enemigo para tomar 
posesión del planeta y 
poder dominarlo. Ésta 
no es una tarea fácil, y 
tendremos que utilizar 
todo nuestro ingenio y 
astucia 
para 
lograr 
nuestros 
objetivos. 


restablecer el orden perdido. 

La calidad gráfica es magnífica y el sonido! 

acompaña muy bien cada secuencia. 

Podemos utilizar todo nuestro ingenio par 
lograr en cada combate el mejor de 
éxitos con nuestra escuadra. 


Microsoft 


imulador deportivo 


Como ya nos tiene 
acostumbrados con sus 
excelentes simuladores de golf, 
Microsoft nos trae este año una 
hueva versión con todos los 
ances tecnológicos. 
Los gráficos soportan placa 
iceleradora y se pueden utilizar 
todos los joysticks de nueva 
generación que se encuentran 
ictualmente en el mercado. 
'écnicamente, el juego tiene un 
mejorable estilo, y hasta 
Os más inexpertos pueden 
participar de un buen 
torneo. La empresa 
desarrolladora tiene como 
eta convertirse en una de 
las más importantes en lo 
jue respecta a juegos, y por 
s nuevos productos que 
esentó en el mercado, sin 


( ompañía: Dynamix 
Género: Estrategia 


Compañía: TopWare 
Interactive 
Género: Estrategia 


Es un juego de 

estrategia, donde 

debemos 

construir 

ciudades con 

todo lo necesario. 

Nuestra misión es edificar bibliotecas, 
almacenes, sembrar campos y construir 
caminos. 

Además, tendremos que pelear por nuestros 
territorios y defenderlos de los ataques de los 
enemigos. 

Las escenas animadas nos contarán la historia 
a medida que transcurren, y esto es muy 
importante, ya que con ello podremos saber si 
estamos haciendo lo correcto. 

El juego nos permite elegir dos resoluciones, 
la primera de 640 x 480 y la segunda de 
1024 x 768. 


Controles 


ES un juego de estrategia, donde los protagonistas 
son robots y tanques. La vista es desde arriba, ya 
¡que se trata de la versión isométrica 3D del juego 
'Earthsiege. Nuestra misión es destruir todos los 
robots enemigos, usando nuestro armamento y evitando con un muy buen desarrollo en lo que respecta 
r alcanzados por el fuego enemigo. En cada combate, al juego de estrategia propiamente 
seemos un armamento sofisticado y vehículos acordes dicho. 


o E 
in cada misión. Controles — - 
No se destaca por los gráficos, pero cuenta 


VARLORD lIl: : p 

ARK LORDS ee - -TO ESOTERIA 
IS NG Compañía: Moebius Designs 
Género: Arcade 


ompañía: RedOrb 


FNos encontramos con un nuevo arcade en 
F-3D, en el cual 


3 y [vemos al 
's un juego de estrategia que ' protagonista 


jertenece a la gran serie de los Mielante de 

Varlgrds, donde los protagonistas F nosotros, como 

on Orcos y todo tipo de b : 

ME onajes fantásticos, | aa 
estra misión es defender correr la 
estros castillos, usando los base espacial 

oldados que tenemos a nuestra PEsoteria 3, que 

lisposición y reclutando más E euentra el 
uando sea necesario. l poder de los 

os desarrolladores del juego han logrado un Ñ 
jagnífico trabajo, que se nota a simple vista en lo que 

pecta a gráficos. Entrando un poco más en el juego, 

lodemos observar los logros alcanzados en el 

omportamiento de las tropas. 

Os amantes de este género pueden estar felices, ya 

ue van a tener un juego de todo tipo. 


énero: Estrategia 


enemigos. 
Ellos han 
declarado la 
guerra civil 
recientemente y, 
para poder 
Controles > retomar el 
poder, debemos 
desactivar todos los elementos de * 
seguridad que protegen el lugar. En un 
principio, nos resultará un tanto difícil 
movernos por la zona, pero con un poco 
de práctica, podremos superar las 
Edificultades sin ningún problema. 


DLICE QUEST: SWAT 2 


pañía: Sierra Studios 
ero: Estrategia 


Controles 


' = Adelante = Atrás 


9 = Izquierda 22 = Derecha 


$73 
¡MJ Disparo 


Controles 


evamente nos encontramos ante un juego de terroristas, o ser uno de los terroristas. 
trategia en tiempo real. En esta nueva etapa, Sierra ha Por otro lado, nuestro viejo amigo Sony Bonds 
ado de lado las aventuras de Police Quest que tanto sigue siendo parte de este escuadrón. El juego 


S atrapaban para dar paso a un nuevo tipo de juego. guarda la misma esencia de sus antecesores; sin 
este caso, tenemos dos opciones: ser parte de un i i 
tuadrón de Swat que debe detener las acciones 


T 


WIND 2: HUMAN 
AUGHT 


pañía: SSI 
ero: Estratégico 


hora podrán disfrutar de 
magnífico simulador, 
que Accolade, líder en 
uladores deportivos, nos trae la 
exta versión del HardBall. 
taquellos que no conocen este 
eporte y tampoco lo vieron en la 
por cable, les decimos que 
enen que golpear la pelota con 
bate. 
simulador es muy fácil de jugar 
gracias a los gráficos -que son 
e una calidad espectacular—, 
odemos disfrutar de este juego 
amente. 
nunca han practicado este 
eporte, ésta es una buena oportunidad para hacerlo. 


de la llegada 
'ommand 8 
quer, hemos 

) una invasión 


Controles 


bien no llamaba mucho la 
atención de los usuarios, 
pero en el último tiempo, 
esto cambió notablemente 
Por suerte para nosotros, 
ahora los juegos de este 
género compiten con 
| mejores gráficos y 
Compañía: 8' Wonder Software ps ni 
Designs a Esta vez, en War Wind 2, ni 
Género: Ingenio toca combatir humanos 


E contra extraterrestres. Co 
Los programadores siempre están es lógico, el juego se ve er 


renovando juegos que fueron éxito. Hoy diagonal y desde arriba. 

le tocó el turno de reedición al viejo y 
entretenido Arkanoid. Pero, en esta oportunidad, 
no sólo tenemos que controlar una raqueta, sino 
cuatro. Es decir que tenemos que cuidar que la 
pelota no se escape por ninguno de los cuatros 
lados de la pantalla. A medida que superemos 
cada nivel, el juego se tornará más difícil. Como 
su manejo es con el mouse, tendremos que 
practicar un poco, dado que no es una tarea 
simple controlar más de una raqueta a la vez. 


Controles ES 


P 


00:16:73 18 2231 


ompañía: RedOrb 
énero: Estrategia 


s un simulador de autos 
e carrera de 2000 
entímetros cúbicos. Esta 
ompetencia, mundialmente 
osa, se lleva a cabo en 
iglaterra y se la conoce como 
jarrera Gran Turismo. 
ella, se dan cita los mejores 
prredores de esta categoría, 
aciendo gala de sus vehículos 
Specialmente preparados para 
competencia. 
a calidad gráfica es 
spectacular y, si poseemos 
ja tarjeta de video acelerado, podremos aprovechar al 
náximo el juego. 
duda, este simulador nos atrapará desde el comienzo, 
Obre todo a aquellos a quienes les gusten los fierros. 


Controles 


> q = Izquierda 2% = Derecha 


Ñ Y 
¿2 = Acelerar  *“ = Freno y reversa 
A 
= Freno de mano 
erribles y temibles extraterrestres. 


Os escenarios se muestran en diagonal 
desde arriba, y se van descubriendo a 
medida que avanzamos por las distintas 


a técnica, aplicada por muchos JUDY 
legos similares, nos brinda una gran ' ND ENEMY LINES 
ensación de realismo, ya que sólo 
podemos ver lo que alcanza nuestra 


ista. No nos quedan dudas de que éste o Studios 
el año de los juegos de estrategia. a iclesta 


+... o. 


Juego de estrategia en tiempo real. 
liferencia de los demás en que 
os que realizar un ataque tipo 
ndo, en el que los personajes se 
encuentran al servicio de ejército aliado que actúa 
durante la Segunda Guerra Mundial. 
Nuestro objetivo es eliminar a los alemanes y 
boicotear todos los planes que tengan. En la misión 
debemos utilizar muy pocos efectivos y, con ellos, 
tendremos que provocar el mayor daño posible. Si 
bien se desarrolla en la Segunda Guerra Mundial, el 
juego no representa 


ningún hecho Controles 
histórico real. 


Controles 


Compañía: Hasbro 
'énero: Acción 


e es un juego de acción en 3D 
sado en la famosa y exitosa serie 
de los Transformers. 
idemás de las contiendas originales 
'Autobots vs. Decipticons), donde 
vehículos se transformaban en 
obots, Beast Wars incluye un nuevo 
frentamiento entre Maximals y 
Predicons, donde los personajes se 
transforman de robots a animales o 
Insectos. 
il juego se sitúa en un planeta 
antiguo similar a la Tierra, donde 
Odavía existían los dinosaurios. 
Gráficamente, cuenta con una muy 
buena producción, y si a esto le 
mamos lo interesante del tema, 
seguramente no nos sentiremos 
efraudados a la hora de probar esta 


Controles 


= Izquierda 
a = Derecha 
ZN = Arriba 


Compañía: Patch Products 
Género: Ingenio 


Éste es un espectacular y adictivo 
juego de mesa de origen europeo, 
donde el objetivo es ver quién puede sacar 
primero siete fichas del tablero. Se puede 
jugar de a dos jugadores, o competir contra 
la computadora en 4 niveles de dificultad 
diferentes, que nos permiten ir desde 
novato a profesional. 
Presenta muy buenos gráficos. Con 
respecto a los sonidos y la música, 
podemos decir que son sumamente 
agradables. Es muy 
bueno tener juegos 
de este tipo, ya 


que muchas veces nos cansamos de matar 
rcianos o de conquistar planetas. 


SENSIBLE SOCCER 98 
( Renca: secsils Software 


¡Mantiene toda 
jugabilidad 

que siempre 

quisimos en 


hinchadas distintas de todo el 
mundo, manejar a los jugadores 
individualmente o en forma grupal, 
hacer estrategias para los tiros libres, 
y mucho más. 
Tenemos una base de datos con 160 
equipos regionales. 
ste juego, originalmente para 
ommodore Amiga, migró a PC para 
"delicia todos los usuarios. Hoy 
nemos la oportunidad de ver una 
lemo con las nuevas mejoras que le 
han realizado a nuestro viejo y 
querido Sensible Soccer. Necesita 
irectX. 


Controles 


A) 
¡<A Izquierda + Derecha 


CA] 
LA] = Arriba 


la] = Patear 


= Abajo 


¿ompañía: Imagine Studios 
nero: Simulador 


un simulador de naves espaciales. 
mejor estilo de Wing Commander o Star 
angers, debemos surcar el espacio infinito 
mpliendo las misiones que nos ordenan 
de nuestra base. 
sta sofisticada nave cuenta con un 
armamento 
especial que 
nos permitirá 
proteger a 
nuestros 
aliados de los 


Ibservar un magnífico trabajo 
de 3DO, en el que han 
bgrado un simulador 
jorprendentemente realista 
de este deporte tan poco 
tonocido en nuestro país. 
él podemos practicar 
Home Run, mientras 
asperamos la versión 
completa y definitiva. Podemos realizar la práctica en 
fualquiera de los cuatro estadios de que disponemos. 
Este simulador permite utilizar placas de video 3D, con 
p cual mejora notablemente la calidad de los gráficos. 


ataques 
enemigos. 
A medida que 


avanzamos 
en las 
misiones, 
podremos contar 
con mejores naves y 
armamentos, pero 
al mismo tiempo se 
irá incrementando 
la dificultad del | 
juego. | 
Este simulador 
promete poner a 
prueba todos 
nuestros sentidos. 


Controles 


< = Izquierda 


Controles 
» ES Izquierda E = Derecha 


lA = Arriba NM = Abajo 
E _ Disparo 


que nos serán de suma utilidad en nuestra tarea. 
El juego nos permite, por medio de red, participar 
en modo multiplayer en el tan conocido sistema 
7 Deathmatch. 
0B0 RUMBLE Esta opción puede 
resultar difícil de 
utilizar, ya que se tiene 
que dar que dos 
computadoras estén 
conectadas. Pero si se Derecha 
un arcade en 3D, en el que nos encontramos en un tiene la oportunidad de usarla 
impo de batalla para eliminar a nuestros enemigos como Deathmatch, no duden = Arriba 
lenígenas. en hacerlo, ya que se van a i 
lo largo de la travesía, encontraremos varios objetos divertir muchísimo. 


Controles 
mpañía: Metropolis Software 


10use Izquierda 


nero: Arcade 3D 


Abajo 


CONTENIDO 
DEL CD-ROM 
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Compañía: ZOmbiónA 
Studió: 


PF" 
Patch para AE Na 
OPS, que lo,actualiza 7-7 
versión 1.2: Agrega algunas caradtéfísticas, Co 
Sóporte para Voodo02 SLI, gamépad, 
“los botones as soporte pal 


teclado,más COpfi a E 
problémas ue nában p algu 


' pVidia Riva 128 puedan 
e ea Usar las funciones Direct 
EN 3D+ También se ha , 


Er rt 
ificial'de | 


“En He rade, sea de 
Pa 
sopOrte para platas 3D + 
especialmente pay ; 
¡que están:ba E 
Rendition. Tab 
sido mejorados, al el 


o deljuego,. : 
mo, la posibilidad de hacer UN 200: ; 
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"Compañía: 
1D Software 
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JS teracive 


Este patch me er” 
¡Juego para ser Usado,en y 
máqui on 


Verco más a, 


toi [. 
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me preguntaran qué se puede hacer 
para que un juego fracase, respon- 
dería sin dudar: usar video durante 
las secuencias interactivas y estar 
basado en una licencia famosa. 
Desde que el CD-ROM brindó a las 
empresas de juegos espacio para 
derrochar, no ha habido fracasos 
más resonantes que aquellos basa- 
dos en video, ni producciones más 
detestables que aquellas basadas 
en películas, según mi opinión. 
¿Qué hago entonces escribiendo 
acerca del juego de The X Files? 
Muy fácil, el argumento de la serie 
se presta como ninguno para hacer 
una transición exitosa al mundo in- 
teractivo y la idea de estar inmerso 
en una intrincada trama con los 
agentes del FBI Fox Mulder y Dana 
Scully es motivo suficiente como 
para que deje mis prejuicios atrás y 
me anime a echarle un vistazo. 
Fox parece estar al tanto de todo 
esto y, al momento de trasladar a la 
PC su producto número uno, pare- 
ce haber tomado todos los recau- 
dos necesarios. 

Para su producción, han contratado 
a los expertos de Hyperbole Stu- 
dios, quienes contarán con la estre- 
cha colaboración de Chris Carter 
(creador de la serie), Frank Spotnitz 
(principal guionista) y Mark Snow 
(compositor), más un presupuesto 
similar al que se destina a cada ca- 
pítulo televisivo (o sea, alrededor 
de 4 millones de dólares). Con todo 
esto a su favor, realmente me sor- 
prendería que The X Files resultara 
ser un mal juego. 


Quiero creer 

La idea madre fue crear un juego 
que se desarrollara como un capí- 
tulo más de la serie y que sumara 
nuevos elementos a la persistente 


ALOE ja E AD / 


El juego incluye la participación de 
muchos personajes famosos en la serie. 
Aquí pueden ver a Los Llaneros 


Solitarios. 


trama de conspiraciones guberna- 
mentales y encuentros cercanos de 
todo tipo. Por supuesto, durante el 
juego habrá apariciones de David 
Duchovny (Mulder) y Gillian Ander- 
son (Scully), así como de numero- 
sos personajes secundarios, como 
el Sr. Cáncer, Garganta Profunda y 
el Director Adjunto Skinner. 

La historia se ubica temporalmente 
entre la tercera y cuarta tempora- 
das de la serie, justo en el momen- 
to en que comenzaba a develarse 
la historia de los planes de coloni- 
zación. 

Al comenzar el juego, veremos a 
los agentes Mulder y Scully cayen- 
do en una emboscada en un galpón 
abandonado. Cuatro días después, 
el jugador toma el rol de Craig Will- 
more, otro agente del FBI, quien es 
enviado por Skinner a averiguar 
qué ha pasado con ellos. 

Por supuesto, fiel a la tradición de 
The X Files, esto no es más que el 
comienzo de una historia que ten- 
drá inesperadas derivaciones y más 
de una sorprendente vuelta de tuer- 
ca. Durante el juego, deberemos 
realizar numerosos interrogatorios, 
investigar sospechosos y analizar 
pruebas, pero lo bueno de todo es- 
to es que, a pesar de que la historia 
tendrá un desarrollo mayormente 
lineal, el argumento irá adaptándo- 
se a nuestras acciones y podrá de- 


El juego respeta hasta los más 
mínimos detalles de la serie, como 
los nombres de los lugares tipeados 
ángulo de la pantalla. 


Er“ / 


A pesar de estar basado en video, el 
juego de The X Files tiene un 

desarroilo similar al de una aventura 
tradicional. 


Mo 

NN 

as 

= sembocar en una variedad de fina- 22 o 
¿les alternativos, como es la costum- 
¡bre en las últimas aventuras. 

El juego contiene infinidad de de- 
talles colocados para satisfacer a. 
los fans, pero Fox asegura que 
cualquiera podrá entender lo que — 
está pasando aun si nunca vio la 
serie. Igualmente, es probable que 
la fama de la serie atraiga a gente 
prue] no muy habituada a usar juegos de 
computadora, así que también se 
=- planea incluir un sistema de pistas 
> para ayudar a aquellos jugadores 


E que no tengan idea de qué hacer. 
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Las secuencias de video en reali- 
dad no son tales, sino que están f 
madas en 35 mm, tal como la seri 


Las pocas secuencias a las que tu- 
ve acceso hasta ahora son de una 
calidad indistinguible con respecto 
a la del programa de TV y corren en 
forma totalmente fluida aun usan- 
do una pobre lectora de CD 12X en 
una Pentium 166. 

Claro que todo este esplendor vi- 
sual tiene un costo: el juego com- 
pleto ocupará varios CD-ROMs; la 
última información que tengo es 
que serían alrededor de 7. 


Con el éxito obtenido por la serie 
en toda su trayectoria, era sólo 
cuestión de tiempo para que la 
idea de realizar un juego basado en 
ella fuera llevada a la práctica. 

No es ninguna sorpresa, entonces, 
que Fox Interactive estuviera traba- 
jando en el tema desde hace más 
de dos años. 

El obstáculo principal para que el 
juego viera la luz era que se nece- 
sitaba incluir secuencias de video 
para atraer al público. La idea de 
que Mulder y Scully aparecieran en 
los monitores con una imagen gra- 
nulada y/o borrosa hizo que Chris 
Carter desconfiara del proyecto du- 
rante mucho tiempo. 


Gillian 
Anderson' 
nos 
cuenta 


L a actriz Gillian Anderson 

(Dana Scully en la serie) rea- 
lizó una visita al stand de Fox en la 
pasada E3 y, mientras esquivaba el 
asedio de (literalmente) miles de 
fans, dedicó unos minutos a la 
prensa para comentar con bastan- 
te buen humor sus experiencias al 
trabajar en la realización del juego 
de The X Files. 


¿Sos de jugar videojuegos? 
Jugué algunos hace años, antes de 
que naciera mi hija. Últimamente, 
las únicas veces que saco mi lap- 
top es para jugar a cosas como 
Arthur Goes to School. Tengo com- 
pradas pilas de CD-ROMs que to- 
davía están en sus cajas. Están ahí 
para cuando tenga tiempo. 
¿Cómo te involucraste con el 
juego de The X-Files? 

Mmmh, bueno, trabajo en una se- 
rie llamada The X Files y Fox esta- 
ba haciendo un CD-ROM sobre 
The X Files, así que era natural que 
fuera una de las personas que eli- 
gieran para participar. 

De acuerdo con Fox, Chris Carter 
tuvo que hablarte para conven- 
certe de hacerlo... 

Me preguntaron cuando ya lo es- 
taban haciendo, así que no creo 
que tuviera una alternativa. Viajé a 
Seattle y lo hicimos. 

Se dice que después de la 
filmación volviste a Seattle y les 
dijiste que estabas dispuesta a 
darles más tiempo. ¿Fue porque 
estabas entusiasmada? 

No, fue porque quería un viaje 
gratis a Seattle (risas). No, en rea- 
lidad sabía que no tenían todo el 
material que necesitaban, y me 
gusta el hotel Four Seasons de 
Seattle. 


cartas al 
a muchos les cuesta 


rar la realidad E 
de la ficción. 


¿Por qué creés que hay más 
hombres que mujeres que usan 
videojuegos? 

Hay un juego muy popular de un 
tipo que anda disparando y anda 
entre mujeres semidesnudas gri- 
tando “Come get some!” (frase de 
Duke Nukem que no vamos a tra- 
ducir...). No me parece que ese ti- 
po de juego vaya a resultar muy 
atractivo para las mujeres. Tal vez 
si más juegos se diseñaran pen- 
sando en atraer a las mujeres en 
vez de en insultarlas, habría una 
audiencia femenina mayor. 
¿Tuviste oportunidad de jugar el 
juego de The X Files? 

No todavía. 

¿Pensás hacerlo? 

Sí, seguramente voy a jugarlo quin- 
ce o veinte minutos. 
¿Participarias en una segunda 
parte? 

Con suerte Fox querrá hacerla sólo 
si ésta tiene éxito, y si es así, esta- 
ría más que feliz. 

¿Qué pensás sobre la película 
de The X Files? 

Si tiene éxito, espero que hagamos 
otra. Espero no seguir haciendo la 
serie por diez años más. Con suer- 
te, la película tendrá tanto éxito 
que la serie podrá desaparecer y 
sólo tendremos que hacer una pe- 
lícula de vez en cuando. 


FEDERAL BUREAU OF INVESTIGATION 


FBI £ 


SPECIAL AGENT 
N* 118-366-047 


Nombre: Fox 
Apellido: Mulder 
Destino Actual: Expedientes X 


Esto fue así hasta que Hyperbole 
Studios les acercó un prototipo de 
VirtualCinema, un engine que per- 
mite manejar secuencias de video 
interactivas con una calidad similar 
a la televisiva (algo así como lo vis- 
to hace poco en Temujin, pero bien 
hecho). De este modo, se espera 
que los jugadores se vean inmersos 
en un entorno de la misma calidad 
que ofrece el gran nivel de produc- 
ción de cada capítulo de la serie, 
con inmejorables imágenes y la po- 
sibilidad de “caminar” libremente 
dentro de las escenas. 

Por supuesto, este sistema sigue te- 
niendo sus limitaciones (después de 
todo, uno no puede salirse del estu- 
dio de filmación), pero igualmente 
proveerá un nivel de interactividad 
muy superior al visto hasta ahora en 
los juegos basados en video. 

Un punto negativo de esta técnica 
es que, para que el video mantenga 
su calidad, necesita mucho espa- 
cio, razón por la cual el juego ter- 
minará ocupando 7 CDs. Sólo espe- 
ramos que no se convierta en uno 
de esos títulos que nos tienen cam- 
biando de disco cada cinco minu- 
tos... 


Es indudable que el grueso del pú- 
blico de este juego estará formado 
por fanáticos de la serie y, para 


FEDERAL BUREAU OF INVESTIGATION 


SPECIAL AGENT 


N” 121-627-161 
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Nombre: Dana Katherine 
Apellido: Scully 
Destino Actual: Expedientes X 


ellos, sus cualidades como juego 
no importarán demasiado. Pero se- 
ría una lástima que Hyperbole y 
Fox no supieran sacarle provecho 
al valioso material que tienen entre 
manos para realizar un producto 
tan cuidado y atractivo como el te- 
levisivo. 

Por lo que puede apreciarse hasta 


? 
Porto ma DOLO para 
, parece que no sólo el juego 
será interesante, sino que está reci- e nt e N Ly d (0) S 


biendo el tratamiento necesario 
para que sea mucho más que un 
simple truco para sacar dinero de unque Fox no se cansa de re- los diseñadores, fue posible descu- 
una licencia exitosa. A petir que no es necesario ver brir algunos chismes que aún mu- 
Sinceramente, desearía que el sub-! la serie para entender la nueva ver- chos de los seguidores desconocen. 
ESA AS sión de The X Files, no hace falta . ¿Alguna vez se preguntaron cómo 
SS EL MORENO ser un agente especial para prever puede ser que las linternas que usan 
ORAL que el juego incluirá muchas refe- Mulder y Scully produzcan un haz de 
Files bien vale la pena hacer una rencias que sólo podrán ser disfru-| - luz tan potente y definido? La razón 
excepción. » tadas por los fans. Hablando con||, es que esas linternas usan focos di- 
señados para la exploración subma- 
rina, que cuestan unos $4000 cada 
uno. Esto explica por qué los actores 
las empuñan con tanta firmeza... 
Otro punto interesante para los se- 
guidores es que el juego será el úl- 
timo “episodio” de la serie que ha- 
yan filmado en Vancouver, Canadá. 
De ahora en más, la serie será pro- 
ducida en Los Ángeles a pedido de 
David Duchovny, quien dijo querer 
pasar más tiempo cerca de su espo- 
sa Tea Leoni (protagonista de la se- 
rie “The Naked Truth”, que puede 
verse por el canal Sony). 

Quienes quieran aumentar su dosis 
de The X Files también podrán dis- 
frutar de Fight the Future, la primera 
película basada en la serie, que se 
espera esté en los cines locales ha- 
cia fines de agosto. 


Información imprescindible para DOCENTES 
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LA COMPUTACION QUE ENTIENDEN TODOS 


30 proyectos con 
Office inaugura una 
colección de libros para 
_ brindar información y 
material de apoyo a 
los docentes en todo 

lo referido a la 
informática educativa. 
Este libro presenta 30 
actividades para el 
“maestro de grado 
listas para ser 
aplicadas en el aula. 
En cada proyecto se 
especifica el área en 
que se puede aplicar, 
la consigna de la 


proyectos 


Office 


Mapas 
conceptuales, 


> 


Gráficos y | , detalladas 
carteles y agenda de |P<obre el uso 


crucigramas direcciones | | de los tres 
con y con Excel | 


COLECCION 


actividad y cuáles son 
los contenidos especí- 
ficos del programa que 
necesitan ser aprendi- 
dos. Para facilitar la. 
comprensión, en cada 
actividad se incluyen 
explicaciones detalla- 
das paso a paso con 
guías visuales e ilus- 
traciones. 

Un libro ideal, no 
sólo para maestros, 
sino también para 
padres que quieren 
enseñar computación 
a sus hijos. 


Algunos de los proyectos desarrollados en el libro: 


WORD: En base a un titular escribir la noticia. Ordenar la canción desordena- 
da. En base a un dibujo escribir una historia. Palabras fugadas. Cuento miste- 


rioso. Horario escolar. Lista de amigos. Menú nutritivo del día. Monografías. 


EXCEL: Controlando la venta de rifas 1 y II. Gráficos. Programando un viaje 
de estudios. Agenda de direcciones. Pequeños empresarios. 


POWERPOINT: Crucigramas. Mapas conceptuales. Carteles. El organigrama de 


la escuela. Diapositivas. Presentaciones simples y complejas. 


COMBINANDO TODO: Encuestas. La huerta. Línea de tiempo. Elecciones en el 
grado. Una revista. La historia familiar. La muestra de fin de año. 
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Microprose acaba de anunciar que ha decidido 

cancelar el desarrollo de Guardians, Agents of Justice. 

Si recuerdan bien, se suponía que Guardians sería un 

juego estratégico en el cual el jugador comandaría 

un escuadrón de superhéroes luchando contra las 

fuerzas del mal. Ken Balthaser, vicepresidente de 

Microprose, explicó: “la tecnología empleada cuando 

comenzamos su desarrollo se estaba quedando atrás 

de lo que los 

usuarios esperan 

en estos días”. 

Sin embargo, la 

idea de los 

superhéroes 

sigue resultando 

interesante para 

la gente de 

Microprose y, 

según se rumorea 

en sus pasillos, es 

muy probable que 

vuelva a ser 

implementada en un 

nuevo diseño que incluya 

soporte para tarjetas 
aceleradoras. 


Dicen que Guardians ha sido 
cancelado por su aspecto, 
aunque la verdad es que no 
se veía tan mal. 


FINAL FANTASY 7, 
¿DEFECTUOSO? 


Pocos días antes de que esta revista saliera a la calle, 
Final Fantasy 7 fue puesto a la venta en los Estados 
Unidos y su tan ansiada publicación fue recibida con 
miles de quejas de usuarios furiosos por no poder 
correr el juego en sus máquinas. 

Según parece, Squaresoft ha demostrado su 
inexperiencia al hacer que sus primer título para PC 
tenga numerosas falencias que le impiden funcionar 
no sólo en máquinas con procesadores Cyrix (un 
clásico), sino también en PCs equipadas con placas 
de video basadas en Voodoo Rush, Rendition, Riva 128 
o PowerVR. Sólo corre parcialmente usando tarjetas 
basadas en Permedia 2 o Intel 740. 

Lo más notable es que tanto Eidos como Squaresoft 
han declarado que no piensan hacer ningún arreglo al 
juego, diciendo que los ajustes necesarios deben ser 
hechos por los fabricantes de los chips de video. Esto 
ha hecho que ambas empresas hayan sido atacadas 
duramente tanto por los usuarios como por los fabricantes. Así y 
todo, Rendition y Nvidia anunciaron que Final Fantasy 7 correrá sin 
problemas en sus chips a partir de la próxima edición de sus 
controladores (esperados para acompañar el lanzamiento de 


Barret 
Aeris 


Activision ha considerado necesario realizar 
algunas aclaraciones con respecto a la próxima 
publicación de Quake Arena. Como recordarán, 
éste es el nuevo nombre del proyecto que ID 
Software comenzó llamando Quake 3, pero 

que luego decidió rediseñar para concentrarse 
especificamente en el juego multiplayer. 

Sin embargo, según Activision, los comentarios 
acerca de que Quake Arena no ofrecerá nada para 
quien no tenga interés en jugar a través de Internet 
han sido enormemente exagerados. Según dijeron 
en un comunicado de prensa: “Quake Arena 
también incluirá opciones para poder ser disfrutado 
en forma individual, sólo que no serán del estilo de 
las incluidas en Quake y Quake 2”. 

Realmente, esto suena más que nada a un intento 
casi desesperado por desmentir un gran número 
de comentarios negativos que Quake Arena ha 
estado recibiendo en estos días. Resulta difícil de 
creer que este juego vaya a tener el mismo nivel de 
éxito que sus versiones anteriores, si sólo podrá ser 
aprovechado al máximo por quienes planeen jugar 
a través de Internet, sin mencionar que desde 
nuestro país será prácticamente imposible de usar 
para aquellos que no tengan acceso a un 
cablemódem. 


330 
989/1015 
783/ 783 


DirectX6), pero no dejaron de aclarar que todo el problema se debe a 


que Squaresoft no tiene idea de cómo programar un juego para PC. 


En el próximo número de PC Juegos, les contaremos los detalles de toda esta situación y haremos un 
análisis en profundidad que por fin develará si Final Fantasy 7 realmente vale la pena. 


SUIDILON 


EMPIRIEISIS 


Los 6 jugosos capítulos inclu- 
yen temas para todos los gus- 
tos. Una muestra: 


Sistemas operativos: 10000 
95, Windows NT. 

¿Qué hacer si olvidaste la con- 
traseña? Acelerá el arranque de 
tu PC. ¿Cómo configurar DOS en 
Windows 95? Repará la bandeja 
de correo de Microsoft Exchange. 
Compartí un recurso en NT sin 
que se entere todo el mundo. 


uo Word, Excel, Outlook, Lo- 
tus Smartsuite, Corel WordPerfect 
Suite. 

Epígrafes automáticos. ¿Tu docu- 
mento es legible? Poné un doble 
título en una celda de Excel. 


e e Visual Basic, Bor- 
land Delphi. 

Evitá ventanas dibujadas parcial- 
mente. Acelerá el buffer de caracte- 
res. ¿Cómo validar fechas rápida- 
mente? Evitá que se cierre una apli- 
cación. 


Seguridad Informática: 1000. 
con los virus? 

Detectá y evitá los macrovirus. Evitá 
los virus en el sector de arranque. 
Sabé elegir un antivirus. 


ye Rendimiento, cables y co- 
nexiones, drivers, dispositivos de al- 
macenamiento. 

Ahorrá espacio en el disco rígido. Ha- 
cé que tu módem disque aunque no 
detecte el tono. ¿Qué.es el overcloc- 
king? 

lu Trucos para buscadores. 
Aprendé los trucos para afinar la pun- 


tería con los buscadores más conoci- 
dos. 


Visitá nuestro sitio 


“Convertite 


en mago” 


—_arras 
USers 
Trucos 
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SSACALE EL JUEO A TU PC! 


Lotus SmartSuite - Corel WordPerfect Suite 


Visual Basic - Borland Delphi 
Seguridad Informática 


Hardware - Internet - Outlook 


TACION QUE ENTIENDEN TOD os 


2 


Nunca leíste tanto en tan poco tiempo! 


¿Sabés cómo guardar la contraseña en Windows 95? 
¿Y cómo es el huevo de Pascua en Excel 97? 

A todos nos gustan los trucos para la PC. 

Más sí nos permiten mejorar nuestro rendimiento o 
fanfarronear con nuestros compañeros de trabajo. 
Bueno, acá en la redacción, el que dice, hace; así que 
pusimos a los “capos” de cada tema a laburar y pari- 


mos 303 trucos”. 


www.pcusers.com.ar/libros 


En los últimos días, la 
cotización de las acciones de 
3Dfx emprendieron un 
vertiginoso descenso que 
alcanzó su pico máximo 
cuando Diamond Multimedia 
decidió cancelar un importante 
volumen de sus'compras de 
chips Voodoo 2, usados en sus 
placas Monster 2. Según 
representantes de Diamond, 
esta decisión fue motivada 
porque “el mercado llegó a un 
punto de saturación” y “el 
público está decidiéndose 

por soluciones 3D más 
económicas”. Sin 

embargo, la gente de 

3Dfx confía en que la 
situación se normalizará 

en los próximos meses, 
particularmente después 

del lanzamiento de su 

nuevo chip, Banshee. 


Aunque no muchos lo hayan notado, hace ya casi dos años que 
Tom Clancy (autor de La caza al octubre rojo, entre otros) ha 
fundado Red Storm, una empresa de software dedicada a la 
producción de juegos de PC. Su primer título ya está en la calle 
desde hace un tiempo y se trata nada menos que del penoso 
Politika, un juego que pasó sin pena ni gloria y fue a parar 
directamente al cajón de ofertas de la mayoría de los comercios. 
La buena noticia es que Red Storm no piensa conformarse con 
eso y ya está trabajando a pleno en dos nuevos títulos que se 
ven realmente prometedores. El primero de ellos es 
Rainbow Six, un juego que combina acción y 
tácticas de asalto mientras el jugador dirige las 
operaciones de un grupo comando dedicado a 
desmantelar operativos terroristas. El otro es 
Dominant Species, que, siguiendo la tendencia, es 
un juego de estrategia en 
Gráficos de gran “tiempo real que plantea el 
calidad y un enfrentamiento entre varias 
profundo razas extraterrestres (¿alguna 
componente vez se cansarán de hacer este 
estratégico son tipo de cosas?). Ambos títulos 
z cold o soportarán placas 
porke destacar a | CSleradoras vía Direct3D y se 
Rainbow Six espera que estén disponibles 
antes de fin de año. 


MICROSOFT COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR PIDE PISTA 


Después de mucho tiempo de dominar el género de los simuladores de 
aviación civil, Microsoft se ha decidido a 
incursionar en los simuladores de 
guerra con el apropiadamente llamado 
Microsoft Combat Flight Simulator. El 
juego estará centrado en la Segunda 
Guerra Mundial y permitirá al jugador 
volar aviones tales como el Spitfire Mk 1 
y IX, Hurricane Mk |, Messerchmitt Me- 
109 E y G, Focker Wulf FW-190 A8, P- 
47D Thunderbolt y el P-51D Mustang. A 
El engine usado es una versión modificada 'Aquíse puede apreciar el nivel de 
del ya visto en Flight Simulator 98 y detalle alcanzado en el nuevo 
soportará tarjetas aceleradoras y Force Flight Simulator. 
Feedback. 

Lo más interesante de todo es que 

permitirá intercambiar módulos y 

escenarios entre ambos juegos, con lo cual 

se podrán incorporar una infinita cantidad 

de variantes y modificaciones. Se espera 

que Microsoft Combat Flight Simulator 

aterrice en los 

Una fábrica en negocios hacia fines 

Berlín a punto de de octubre. 

ser bombardeada. 


TS 


_ PRIMER CONTACTO 


DIABLO 11 


agregando nuevos elementos que mejorarán 
enormemente la “experiencia Diablo 11”, 
como gusta ser denominada por Blizzard. 


+ TECNOLOGÍA: Diablo 11 correrá bajo el 
mismo engine gráfico que su antecesor, 
aunque mejorado para incorporar nuevos 
efectos de iluminación y transparencias. 


+ DISEÑADO Y PRODUCIDO: Blizzard North 
+ PUBLICADO: Blizzard 

» DISTRIBUIDO: Microbyte 

+ MÁS INFORMACIÓN : wwwblizzard.com 
+ FECHA ESTIMADA: Diciembre del "98 


a po 


J DIABLO 1 


Diablo fue uno de los juegos más | 
populares de los últimos años, con + ha Á 
más de un millón de unidades N Fx. 
vendidas y reviviendo casi por sí solo | “¿Mi 
el maltratado género de los RPG. Ante > N 
tal éxito, una nueva versión era un paso N 
más que lógico, pero Blizzard está haciendo 4 
todos los esfuerzos posibles para que EDS il N y 
no sea acusado de ser 
simplemente más de lo mismo. 


se 


I juego abarcará un territorio 
varias veces más extenso e 
incluirá nuevos personajes, 
monstruos y hechizos. La idea al piso y son capaces de intercambiar 
es obtener un producto que respete objetos sin tirarlos. 
el espiritu del original y renueve el Otras mejoras son un poco más 
interés para quienes ya hayan profundas, como la creación de cinco 
A o . recorrido varias veces Diablo y nuevos tipos de personajes para 
Ficha Técnica Hellfire. seleccionar, cada uno con su propio 
Si se le menciona el tema a la gente grupo de habilidades especiales. 


de Blizzard, la respuesta es terminante: Lo bueno es que el sistema de 


. 
“Nunca intentamos : experiencia ha sido 
Diablo ll hacer un RPG, Ahora tenemos modificado para que 
+ CATEGORÍA: rrG hicimos Diablo. Con cinco nuevos tipos "ingún personaje 
+ CARACTERISTICAS: Diablo fue uno de los Diablo 11, nuestro d pueda aprender 
juegos más importantes de los últimos ps» no > á e per rsonajes para odas poque 
tiempos y esta segunda parte estará complacer a los fans posibles, con lo que 
construida sobre lo mejor del original, e rol, e egir, cada uno se evita la sensación 


con su propio de que “a la larga 


todos son iguales”. 


gru [1) de Finalmente, lo mejor 
HH de todo es que 
habi idades Blizzard planea 
ES especiales permitir que 
A ————_ distintos personajes 
manejados por la máquina puedan 
acompañar al jugador en sus 
aventuras. Algunos lo seguirán por 
din otros lo harán a cambio de 
na tarea; en cualquier 


agregado promete ser una 
ds Ea 


ad 
profuliza ciertos ele 
que HS a mejorar. rs 


Ye) 


de las más interesantes novedades que 
Diablo !l tiene para ofrecer. 


Un diabólico plan 

El argumento de Diablo 1! comienza 
cuando el espíritu de Diablo, contenido 
por el héroe al final del primer juego, 
se libera de él o ella y, de paso, se 
encuentra libre de su prisión previa 
bajo Tristram. Más poderoso que 
nunca, Diablo puede por fin poner en 
práctica sus planes para conquistar el 
mundo. 

La historia procede entonces a 

través de cuatro capítulos, cada 

uno de los cuales transcurre en 

un pueblo diferente con sus 

propias cavernas para explorar. A 
través de sucesivos 
descubrimientos, el jugador irá 


Podemos 
regresar a 
los pueblos 
para 
completar 
algunos 
temas 
pendientes, 


develando los detalles de la trama, que 
incluye encuentros con los dos 
hermanos perdidos de Diablo, 
Baal y Mephisto. El 

argumento del 

juego 

transcurre += 

en forma 

IS 

decir N 

que - 


habrá que “resolver” un pueblo para 
pasar al siguiente, aunque una vez que 
se avanza, es posible retroceder para 
resolver problemas pendientes, reclutar 
nuevos personajes o lo que sea 
necesario. 

Los cinco nuevos héroes que pueden 
ser seleccionados por el jugador son 
mucho más poderosos que cualquiera 
de los anteriores. Aunque sus detalles 
todavía no están del todo definidos, 
Blizzard adelantó que esta vez ninguna 
de las clases anteriores será 
seleccionable, algo que tiene 
coherencia dentro de la ficción del 


juego, ya que ninguno de aquellos 
héroes fue lo suficientemente 
poderoso para derrotar por completo a 
Diablo la primera vez. 


MERA AAN 


Gráficos del demonio 

Además de hacer cambios en términos 
de la historia, Blizzard también ha 
mejorado técnicamente al Diablo 
original. Hace un tiempo, se barajó la 
posibilidad de usar gráficos 3D, pero 
finalmente los diseñadores 
optaron por | 


eliminado las pantallas de carga y todo 
el juego se mueve sin pausas mientras 
el jugador pasa del pueblo a las 
catacumbas o entre niveles, 

Otras mejoras técnicas también 
influirán en el estilo de juego, con 
verdaderas “lineas de visión” para 
definir qué objetos se dibujan en 
pantalla. Este pequeño cambio 
desterrará definitivamente la absurda 
posibilidad de ver detrás de las 
paredes, que tenía el Diablo original, * 
Un punto fundamental para el éxito de 

Diablo II será que logre eliminar las 

abusivas trampas que hacian los 

jugadores que participan en modo 

multiplayer a través de Battle.Net. 

Blizzard asegura que ese aspecto ya ha 

sido resuelto satisfactoriamente, 
RAS 

quiso dar detalles acerca del método el 
utilizado, seguramente para no alertar 


DIABLO 11 


mantener un sistema similar al 
original. Aun así, los gráficos son 
mucho más nítidos y detallados, y el 
área visible del juego es más amplia, 
MES 
animaciones adicionales, como 
corrientes de agua y bandadas de 
pájaros que sobrevuelan los pueblos. 
Las paredes ahora pueden ser mucho 
más altas, con lo que se mejora la 
escala y la sensación de tamaño en 
las cavernas. Habrá un mayor número 
de objetos interactivos (por ejemplo, 
ventanas rompibles) y se 
implementarán transparencias 
“verdaderas” en lugar del borroso 
dithering usado en el Diablo anterior, 
Lo más notable es que se han 


a posibles tramposos que quieran 
volver a arruinar el juego de los demás. 


A 

Blizzard por dentro Beperslateno 
Por supuesto, Diablo Il incluirá mucho 

más de lo mencionado aquí pero, en 

parte de la publicación de desechado. De acuerdo con Bill este momento, ni siquiera en Blizzard 
A Diablo Il y un pack de expansión  Roper, Director de Desarrollo, están muy seguros de los detalles. Por lo 

para Starcraft, el futuro de “Warcraft Adventures era un juego visto hasta el momento, el diseño 
Blizzard es más bien incierto. En que se había quedado detrás de la promete incluir todo lo que los 
estos días se están considerando curva tecnológica y no aportaba nada jugadores estaban pidiendo y contribuirá 
varias ideas, entre las que se cuenta que no hubiera sido hecho antes”. a aumentar la reputación de la gente de 


Warcraft 3, aunque de momento no Así que en vez de dañar su reputación MARS . Esto 
es posible sacarle una confirmación con un título mediocre, Blizzard mismo puede hacer que la fed de 
a nadie en toda la empresa. decidió matar un producto que ya publicación de Diablo ll no se mantenga 


Lo que sí es seguro es que el llevaba más de un año en desarrollo. — MISMO 
proyecto Warcraft Adventures: Lord Sin dudas, una elogiable actitud que 
muchos otros deberían imitar. 


(DJUEGOS COMPLETOS 


P ¡JUEGO 
reserfa a que es PASION (de multitudes; 
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MBETAS, ASISTENCIAS, MARCAS 
I¡LAGROS. En síntesis, la ISTAS 


ese PROTAGONISTAS 
PASION 


qe 


Jugadores con 8 tipos 
de habilidades. 


Infinitos ángulos de tomas 
y di > de jugadas. 


A A 
TE E 
4 en red hasta 20 
so 4 en una PC. 
3 SP a E 
SS > 0 ñ 
EN TODOS LOS KIOSCOS DEL PAIS a 
A rar A O ES Py, 
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WWW ...pu Juegos... 


DA 1 


PRIMER CONTACTO, 


Muchas veces, 
Microsoft propone 
y Dios dispone, ya 
que esta empresa 
publicaría un juego 
desarrollado por 
Monolith y, por 
desacuerdos, los 
diseñadores han 
¿resuelto editarlo 
por su cuenta. 


arcade 3D 


+ CATEGORÍA: Arcade 3D 


+ CARACTERISTICAS: Un juego que combina 
lo mejor de dos mundos, Con elementos 
tomados de juegos estilo 
Mechwarrior/Heavy Gear y Quake, Shogo se 
presenta como un producto que constituye 
mucho más que la suma de sus partes. 

+ TECNOLOGÍA: Shogo está basado en 
LithEngine, una nueva tecnología 
desarrollada por Monolith, que constituye el 
primer intento serio de crear un engine 3D 
de tercera generación. Sus caracteristicas 
técnicas lo ponen muy por encima de lo 
visto en juegos como Quake 2 y Unreal. 


+ DISEÑADO Y PRODUCIDO: Monolith 
+ PUBLICADO Y DISTRIBUIDO: Monolith 
+ MÁS INFORMACIÓN: wwith.com 

+ FECHA ESTIMADA: Septiembre del '98 


EY) 


SHOGO; 


a MODILE | 
u ARNDR COMMAND 


ace más de un año, Microsoft 
comenzó a promocionar un 
juego de acción 3D que prometía 
arrasar con todo lo visto hasta el 
momento. Su nombre era Riot y estaba 
siendo desarrollado por Monolith, una 
pequeña empresa independiente 
apenas conocida por haber publicado 
un triste juego llamado Blood. a 
La clave de Riot estaba en un poderoso. ; 
engine gráfico denominado DirectEngine, 
que permitiría obtener resultados con lo 
que Quake 2 sólo podía soñar. De este 
modo, Microsoft se vería beneficiado 
por partida doble: tendría en sus 
manos uno de los títulos más 
calientes de la temporada y 
pondría en la calle una tecnología 
que refutaría en forma inapelable a 4 
quienes despreciaban las 
capacidades de Direct3D en favor de dE 
OpenGL. e 
Pero en los últimos tiempos, las cosas no 
anduvieron del todo bien entre ambas enel planeta colonial donde 
empresas y esto tuvo como consecuencia nacieron. Allí conocen a Kathryn Y 
que terminaran separándose en términos Kura, hijas de Baku Ogata y del 
“amigables”. Esta situación implica una Comodoro Nathaniel Akkaraju,.y. 
pequeña crisis en términos forman un escuadrón que, 
comerciales y de desarrollo, 


además de algunos 
cambios menores, como f ñ 
un nuevo nombre tanto " Pe 
para el juego como para 
el engine. El juego antes . LA 
conocido como Riot ahora zz, Y y A. 
se llama Shogo: Mobile 
Armor Command y el nn 
engine en el que está ¿Toshiro, Baku y Kura 2 
basado abandonó su (Es terminan desaparecidos en 
denominación anterior = ¡ón. Luego de la tragedía, 
para pasar a ser ro es enjuiciado y puesto en 
conocido como ve ológica, mientras o 
LithEngine. 9 líder ocupa su puesto en la 
2 á AN te Authority 
desde ¡en peligro a -, 
Sanjuro y Toshiro Ina como el nm 
Makabe son dos ula animada 2 
huérfanos que erto. Shogo 
terminan enrolados en mente influenciado por el 
una academia militar tiene muchas de sus 


5, principalmente 
lar combates entre 
gigantes (“Mecha”). 
hogo no se trata sólo de 
/ » y disparar; los 
Ñ personajes y la historia tienen 
una gran influencia en el 
desarrollo del juego y se 
espera que esto ayude a 
diferenciarlo aún más de los 


juegos de acción en primera 
a los que estamos 
Ñ rados. b via , 
ño importa 7 , Una demostración de cómo 
Shogo Olfecerá muchas vári y - se verá una secuencia de 


muerte en Shogo. 


mundo de Shogo es ampliamente 
interactivo y todas las armas 
dejan su recuerdo en los escenarios, 
ya sea en forma de orificios de bala, 
japonesa, estos glgantesc manchas de sangre, metal 


Combat Armor) 
las fuerzas de la 


miden más de 15 metr chamuscado y otras múltiples formas 
pueden cambiar entr A de daño colateral. 

configuración “esti o Shogo también incluirá un sofisticado 
otra ” il ¿ Md £ sistema de sonido que incorporará 


ES 
como 


IMA (Interactive Music Architecture), 
conocido como DirectMusic a partir 


Ñ z misiones en, que de DirectX6. Básicamente, esta 
: estas caracteristic arquitectura permite modificar la 
= sutil, también es, banda sonora instantáneamente de Y 
MCA co a, e incluso dejar su marca acuerdo con lo que suceda en 
DÁ escenario a Pl > en los edificios, aunque pantalla. Cualquier evento en el 
= Lo Ó a ser bastante más juego podrá activar uno de estos 
; cambios y las transiciones serán ] 
Entre armas de Mecha y “de a pie”, totalmente transparentes para el l 
hay más de 20 disponibles, cada una oyente, sin ningún corte abrupto, ni = | 
con sus propias particularidades de pausas para cargar. < I 
1 y efectos especiales. El Ñ ÉS E | 
Horizonte ilimitado | 


Justo en el momento en que x= 
preparaba esta nota, Craig Hubbard, > 
líder de proyecto para Monolith, 
comentaba los últimos avances a | 
OS 
“Actualmente, Shogo está corriendo 
A : sobre una versión beta de DirectX6 y 


pd, bo : AN ' 
A v gente, lo E ASA TA o 


CU 


IAS E AGS 
CO 


DO a >, a) Las calles están 


desiertas. Nadie 


quiere estar en medio 
a de un combate entre 
robots gigantes 


MOBILE ARMOR COMMAND 


=> 
o 
— 
= 
.. 


hasta ahora estamos muy complacidos 
con los resultados. Nuestro engine es 
el más rápido del mercado en las 
máquinas más lentas y el nivel de 
detalle se eleva automáticamente a 
medida que la velocidad de la 
máquina aumenta, así que, en teoría, 
no hay límite para la cantidad de 
cuadros por segundo que pueden 
presentarse en pantalla.” 

LithEngine usa una técnica bautizada 
“Real-Time Level Of Detail” que, 
básicamente, aumenta o reduce el 
nivel de detalle de los objetos para 
mantener una velocidad mínima 
constante. Por ejemplo, en una P133 
(una máquina no muy recomendable), 
la imagen tendrá un gran nivel de 
detalle cuando el jugador camine solo 
por un pasillo y se volverá más 
“simple” en momentos de más acción. 
Por el contrario, en una P2 400 con 
una buena tarjeta aceleradora, se 
puede llegar a superar el número de 
cuadros de animación efectivamente 
creados por los diseñadores. En estos 
casos, el juego hará una interpolación 
entre cuadro y cuadro para crear 
“cuadros extra” que se irán insertando 
según sea necesario. 

Shogo usa un sistema de animación 
esqueletal para dar vida a todas las 
criaturas del juego, algo similar a lo 
usado por Valve en Half-Life. Lo que 
diferencia a Shogo de cualquier otro 
juego del género es su cantidad de 
animaciones. ¿Cansados de ver a los 
soldados de Quake 2 agachándose, 
parándose y disparando hasta el 
infinito? No hay problema: en Shogo, 
cada uno de los enemigos tiene entre 


10 y 50 animaciones diferentes, con lo 
que se logra que sus movimientos sean 
cualquier cosa menos predecibles. 

La gente de Monolith tiene tanta 


Los personajes 
cuentan con una 
variada cantidad de 
animaciones, lo que 
les brinda una 
posibilidad de 
movimientos. 


confianza en las bondades de 
LithEngine y en su perfecta 
combinación con Direct3D que piensan 
dejar de lado cualquier tipo de soporte 


luminación dinámica con luces 
coloreadas al estilo John Woo. 


para chips 3D específicos. Según 
prometen, Shogo correrá 
perfectamente en cualquier tarjeta 
aceleradora medianamente decente y 
programar versiones nativas para 
placas específicas no brindaría ninguna 
mejora significativa. 

Para quienes crean que todo esto son 
sólo promesas, Monolith ha puesto el 
editor de LithEngine a disposición de 
quien quiera probarlo en su sitio web 
(www.lith.com). Esto no sólo está 
pensado para que otros diseñadores se 
entusiasmen con la tecnología, sino 
que por primera vez permitirá que los 
usuarios puedan crear sus propios 
niveles para un juego que aún no está 
en la calle. 


Del dicho al hecho 


De más está decir que Shogo es uno 
de los títulos más prometedores del 
año. Aunque todavía no se mencionan 
fechas concretas, Monolith pretende 
que éste sea el primer juego a la venta 
que use LithEngine. Teniendo en 
cuenta que el segundo título basado 
en esta tecnología es Blood 2 -que 
definitivamente estará en la calle en la 
noche de Halloween (30 de octubre)-, 
no es difícil prever que la gente de 
Monolith tiene por delante unas 
cuantas noches sin dormir para hacer 
que Shogo esté listo a tiempo. 

Todo esto indica claramente que 
Shogo estará en nuestras manos 
bastante pronto. Sólo esperemos que 
Monolith evite hacer lo mismo que 
empresas como ID, Epic y Sierra, 
sacando juegos a la venta antes de 
estar terminados. Estamos ansiosos de 
poder ver a Shogo en nuestras 
máquinas, pero no tanto. Q) 


STAR RANGERS; 
Nuestra misión es patru- 
llarrellespacio haciendo 
respetar la ley y prote- 
giendo ados Humanos de 
los ataques alemgenas: 


por Unabanda de contra- 
bandistas. 

Debemos rescatarla sana 
y salva, sin importarnos 

los riesgos. 


| 
| 
| 
j 
| 
| 


REGNUN Al 
Era escasea y) el 
PRTEPIO delfin está muy 
cercas la Taza mas inteli- 
gente y caparssera la que 
sobreviva; 


ALONE IN 

THE DARK 3 

Entre cowboys, bandidos e 
indios, el detective Edward 
Carnby deberá enfrentar 
los mil y un peligros en el 
lejano oeste de principios 
de siglo. 


o se “a 
] ara 
ALQNEANOnY 


Teivitamos a conocer el 
mundo de Edward/Garnby y 
ViVir/todas sus experien+ 
cias en la famosa Mansión 
Derteto. 


(DJUEDOS COMPLETOS BS 
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DARK RAGE 


Año 2025..Hemos perdido 
el mundo. Detrás de noso 
tros, una nave madre en 
miga está abandonada. Los 
interceptores están des- * 
truidos. Debemos recupe: a. 
rar el orden perdido. E 


eE 


AA 


De nuevo nos 
encontramos al 


volante de los más 


veloces 
automóviles de 


carrera, sólo que 
esta vez se trata 


de una 
competencia de 


Drag Racing, en la 


cual debemos 
recorrer una 
pista recta. 


Simulador 


Es un simulador de 
autos de carrera en el cual contamos con los 
más veloces automóviles de los más diversos 
modelos. 


) BUENO: Interesante enfoque 
sobre el mundo del Drag Racing. 
Montañas de opciones en el garage. 


MALO: Los gráficos resultan 
algo anticuados, en parte por el 
uso del xngine. 


Bethesda Softworks 
Bethesda Softworks 


Muy Bueno 


| 
| 


HOTROD 


J 


AAA 


lizadas para realizar u 
simulador y, a primera vista, 
parece que esta omisión es 
totalmente justa. 

Después de todo, ¿qué atractivo 
puede tener ver en nuestros 
monitores una carrera de una pista 
recta de 100 metros 

de longitud? Según 

parece, la gente de 

Bethesda no está de 

acuerdo y, para 

demostrarlo, diseñó 

Burnout, el primer 

simulador de este tipo de carreras de 
la historia. 

El juego está construido con 
meticuloso detalle, apegándose 
estrictamente a todos los rasgos que 
forman parte del Drag Racing de la 
realidad. Antes de salir a la pista, es 
posible (y muy necesario) entrar al 
garage para realizar la puesta del 


/atiada iones de c guració 
Bethesda ha ido mucho más lejos 
que cualquiera, ofreciendo 
centenares de parámetros para 
modificar y una multitud de 
elementos para representar cómo 
cada cambio afecta la performance 
del vehículo en 
forma sencilla y 
fácil de 
entender. Por 
ejemplo, basta 
con mencionar 
que al cargar 
combustible es posible elegir entre 
cinco tipos diferentes de mezcla, 
cada una con sus respectivas 
características. 
A pesar de que la parte puramente 
mecánica es muy entretenida, tarde 
o temprano llegará el momento en 
que deban testear sus creaciones en 
condiciones reales. Una vez en la 


mitad 


NEQUETTmenos 


% DOS 5.0 

+ Pentium 75 MHz 

% 16 MB RAM 

% CD-ROM 2X 

+ Placa de video VESA 2.0 compatible 
+ 70 MB de espacio en disco rígido 
+ Soporte 3D: Glide 


% Multiplayer: Cable serie, módem, red e 
Internet (hasta 8 jugadores, un CD por 
jugador) 


se pone en evidencia que el engine 
empieza a acusar el paso del tiempo. 
z También se incluye una versión 

que los ajustes realizados en el nativa para placas 3Dfx, pero 

garage sean los correctos. realmente no está a la altura de 

Distintas opciones de competencia: ningún otro juego acelerado. La 
colaboran brindando algo de 3 velocidad es un poco más pareja, a 

= variedad al asunto. Se puede y pero generalmente los gráficos 

participar en carreras individual pueden llegar a parecer iguales o 
en campeonatos con hasta 64 peores que en la versión de 
oponentes manejados por la software. Aunque todo esto no llega " 
máquina. También es posible a afectar en modo decisivo la calidad dl 
competir contra adversarios general de este juego, sería bueno l 
humanos, usando todos los 1 de que, para sus futuros proyectos, 


conexión posibles. ¿ Bethesda jubilara al viejo Xngine y 

4 3 nos ofreciera algo mejor. 
Visualmente p Dejando de lado este detalle, Burnout 
Aunque los gráficos de MITA cumple con todo lo que se propone 


por lo general, adí y de manera más que competente. Si 
] creen que este tipo de carreras son ll 
aburridas y carecen de todo sentido, 


sienten un mínimo de simpatía por el 
concepto, Burnout les ofrece una 
experiencia que no podrán encontrar 
en ningún otro juego. % 


proporcionar una buena 
sensación del poder de 
estos motores. 


Siendo competencias que Es 3 
raramente duran más de 30 we > E 

A y y A 
segundos, toda la presión es 


de las carreras de Drag está 
en la partida. Antes de salir, 
es necesario cumplir con el 
rito del “staging”, que 
consiste en llevar el auto 
hasta un punto exacto 


determinado por un sensor óptico utilizado 
sobre la linea de largada. hace un 

Los corredores más inexpertos tiempo en X- 
encontrarán bastante problemático Car. Aunque 
cumplir con este requisito, así como en aquel 
reaccionar con precisión cuando el juego no era 
semáforo se pone verde. Existen tan notable, 
opciones para realizar estas tareas viendo 

en forma automática, aunque de este Burnout en 
modo se pierde mucho del atractivo movimiento 


E 


ARMY MEN 


hasta la Segunda 
Guerra Mundial, 
pero los 
personajes son 
soldados de 
plástico que 
combaten con la 
misma ferocidad 
que uno de carne 
y hueso. 


Army Men 
CATEGORÍA: Arcade 
CARACTERÍSTICAS: Este es un arcade donde 


se recrean las batallas con los antiguos 
soldaditos de plástico. 


LO BUENO: Un buen arcade con 
El algunos elementos inusualmente 
sofisticados para el género. Los 


soldados de plástico son divertidos por un rato. 


se LO MALO: Los elementos 
estratégicos son bastante más 
pobres de lo que parece en un 


principio. 
PRODUCIDO: Studio 3D0 
PUBLICADO: The 3DO Company 


MÁS INFORMACIÓN: www.3do.com 


000 - 


Muv BuENnNOo 


En este arcade, la 
historia retrocede 


uién sabe por qué 
motivo, todo chico que 
entra en contacto con 
soldados de plástico hace 
todo lo posible por aplicarles 
torturas que van desde derretirlos 
con un encendedor hasta 
descuartizarlos con un petardo. Tal 
vez esto sea lo que haya inspirado a 
Studio 3DO para crear Army Men; 
pero si así fue en un principio, es 
evidente que la idea se perdió 
durante su desarrollo. 
La animación introductoria tiene el 
ambiente de un noticiero de la 
Segunda Guerra Mundial, sólo que 
todos los personajes reales han sido 
reemplazados por soldados de plástico. 
Este video, también incluido como 
promoción en varios juegos de la 
compañía, puede dar la errada 
impresión de que Army Men es un 
juego de estrategia ambientado en un 
mundo estilo Toy 
Story, pero después 
de jugar un par de 
minutos nos 
encontramos con 
una realidad 
completamente 
distinta. Cualquier esperanza de 
rememorar los tiempos de nuestra 
infancia queda descartada: Army Men 
es simplemente 
un juego de 
guerra en el que 
por algún motivo 
misterioso los 
soldados de 
carne y hueso 
han sido 
reemplazados 
por equivalentes 
de plástico. 


Así es el juego 
Su desarrollo nos 
pone al mando 
de un sargento 
de plástico del 
ejercito “verde” 
que deberá 


Cada equipo tiene 
como líder a un 
sargento. 


enfrentar casi por sí solo al malvado 
ejército “tostado” en una serie de 
niveles secuenciales. Inicialmente el 
armamento a su disposición es 
bastante previsible, 
consistiendo en un 
surtido de rifles, 
granadas, 
lanzamisiles y 
bazookas. A medida 
que la campaña 
avanza se ponen en juego elementos 
adicionales, como fuego de artillería y 
la posibilidad de manejar distintos 


enemi 
Siendi 
juego 
la forr 
derrite 
lanzal! 
destru 
rueda: 
alumi: 
bastar 
no pu 
podía 
Cada 
cuidac 
mante 
serie « 
uso de 
proble 
realm 
saldrá 
dema: 
obliga 


Un disparo a 
esos barriles de 
combustible y el 
soldado tostado 

quedará como 
su nombre. 


vehículos. En algunas 
misiones también se debe 
comandar un pequeño 
grupo de soldados, 
aunque su inteligencia es 
casi tan pobre como la del 
enemigo y rara vez resultan de ayuda. 
Siendo todo esto material plástico, el 
juego provee una cierta diversión por 
la forma en que los soldados se 
derriten al ser atacados con 
lanzallamas o cuando un Jeep es 
destruido y se vuelca para mostrar sus 
ruedas unidas por una varita de 
aluminio. Esto al principio resulta 
bastante divertido, aunque a la larga 
no puede evitarse pensar que la idea 
podía haber sido mejor aprovechada. 
Cada misión en Army Men está 
cuidadosamente diseñada para 
mantener el interés a través de una 
serie de emboscadas que requerirán el 
uso de estrategias determinadas. El 
problema es que muchas veces es 
realmente imposible prever de dónde 
saldrán los enemigos hasta que es 
demasiado tarde, lo cual prácticamente 
obliga a jugar el nivel una vez para 


enterarnos de lo que nos espera y 
luego volver a jugarlo “en serio” para 
poder terminarlo. De este modo, Army 
Men resulta ser un juego mucho 
menos estratégico de lo que da a 
entender la primera impresión y resulta 
más que nada una versión 
modernizada de los clásicos arcades de 
hace unos años como Ikari Warrior y 
Commando. No es que esto tenga 
nada de malo, pero seguramente 
habrá varios que 
comprarán este 
juego pensando 
que se trata de 
algo que no es. 
La verdad es que 
Army Men es, a 
su manera, un 
juego bastante 
solvente que se 
ve aquejado por 
un terrible caso 
de esquizofrenia. 
En algún 
momento sus 
diseñadores 
habrán pensado 


4 Windows 95 
4 Pentium 90 MHz 
4 16 MB RAM 


Y CD-ROM 2X 


+ Placas de video y sonido DirectX 5 
compatibles 


+ 90 MB de espacio en disco rígido 
4 Soporte 3D: Ninguno 


+ Multiplayer: Cable serie, módem, red e 
Internet (hasta 2 jugadores, un CD por 
jugador) 


que ésta sería una buena idea para 
hacer un juego de estrategia, pero en 
algún punto de su desarrollo 
cambiaron de idea. 

Si querían un juego de guerra que los 
haga pensar aunque sea un poco, van 
a tener que buscar por otro lado. Si, en 
cambio, lo que buscan es un arcade 
liviano para dispararle a todo lo que se 
mueva, Army Men puede llegar a 
parecerles el juego perfecto. O) 


El tanque será de plástico, pero el misil se ve muy real. 


muchas opciones 
p para simplificar el juego, por 
CATEGORÍA: Simulador lejos se nota que toda la > 
ON isndón ha sido puesta en 
más puro estilo Jane's, con suficientes A NES j 
opciones como para ser disfrutado tanto por due tene in verdadero 


principiantes como por fanáticos del realismo. simulador. de cu pe Juego - CoN A 
sólo echar un vistazo al cockpit, queda dos campañas, 


LO BUENO: Gran detalle en la claro que habrá que seguir claramente una basada en la . 

representación del instrumental y los procedimientos si se quiere llegar a operación Desert Storm y 1 

los distintos modos de radar. algún lado. Mientras la mayoría de los otra en un hipotético conflicto > 
Campañas interesantes. Buen editor de simuladores se conforman con proveer futuro entre Estados Unidos e Irán. Ye 
misiones. un radar aire-aire y otro aire-tierra, F-15 Ambas campañas ofrecen un esquema 

E A incluye 17 modos de radar diferentes ramificable de misiones 
LO MALO: En modo multiplayer, no A a 
ss a que deben ser activados de acuerdo prediseñadas que, aunque nó 
hay misiones cooperativas ES 
p » a con la situación. El presentan las 
piloto/copiloto. No incluye soporte £ 
ara OpenGL o Direct3D modelo de vuelo es po »A * variantes de una 
daba : igualmente realista, El realís D ye campaña dinámica, 
PRODUCIDO: Jane's Combat Simulations sin ofrecer ninguna lanta E adla tienen la ventaja de 
E siente en canción ; 


A . posibilidad de llevar . 7 estar preparadas “a 
PUBLICADO: Origin Systems / Electronic Arts cabo rosales a ins bailo de 20 e ón ea, 
DISTRIBUIDO: Microbyte j Una característica 

Á AN» ; Esto es realismo en atractiva es que las misiones sólo 
MÁS INFORMACIÓN: wwujanes.ea.com su máxima expresión y cualquiera que pueden ser voladas una vez, es decir 


haya disfrutado el nivel de detalle -que la campaña sigue adelante: sin 
y) 13) 63) 63) presente en otros productos de Jane's ¡ el resultad: 
- (como Longbow 2) sentirá que está en 


Muvr Bueno el paraiso de la simulación. 


a E] 
TAS 
Wa 
5 .. sl -h 
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Nos ENTEROS E 
bardo de uo da 
los aones más 

cONOCIAUSId El 
ejercito; 
estadounidense: 


de escribir esta nota. Cualquiera  f 
sea la configuración de hardware, | 
de vez en cuando es posible i 
notar algunas pausas para 4 
cargar gráficos, a menos que sef 
haga la instalación máxima de 
450 MB, pero este problema 
prácticamente no perjudica el 
desarrollo del juego. 

El F-15E es un avión que se 
vuela con una tripulación 
piloto/copiloto al estilo del 
F-14. Por eso, muchos 
estarán interesados en 
participar en juegos 
multiplayer que permitan fl 
aprovechar esta dE 
posibilidad, como hace muchos-añó 
hacía el Strike-Eagle 3, de Microprose. 
Lamentablemente, se 
van a quedar con 

las ganas, ya que 
esta opción HO Está 
contemplada, a: 
pesar de que un — 
mismo jugador 


puede 
alternativamente 
saltar de un cockpi 


al otro el 


Requerimientos 


+ Windows 95 

+ Pentium 133 MHz 

4 16 MB RAM 

+ CD-ROM 4X 

+ Sonido y video compatibles con DirectX 5 
+ 35 MB de espacio en disco rígido 

+ Soporte 3D: Glide 


+ Multiplayer: Cable serie, módem, red e 
Internet. Hasta 8 jugadores (un CD por 
jugador) 


1-3 


Jane's 


vuelve a 


subir los 

estándares con 

un simulador que va 

más allá que cualquier 

otro para llevar a la 

pantalla la más creíble representación 
del combate aéreo jamás vista. Misión 


¡Aprendé desún solo Vistazo! 
GUIAS VISUALES PC USERS 


¿Te cansaste de explicarle a 
tu mamá cómo utilizar la 
PC? Este es el libro indicado 
para dar los primeros pasos 
en Windows 95. Cómo insta- 
larlo, trabajar con ventanas 
y archivos y configurarlo a 
tu gusto. Los accesorios y 
herramientas, la conexión a 
Internet y las posibilidades 
multimedia. Cada tarea ex- 
plicada paso a paso para no 
perderse. ¡No hay libro más 
fácil en todo el planeta! 


Instrucciones 
paso a paso 


Te llevan de la mano por 
todas las tareas alrealizar. 


Trucos, consejos 
y datos útiles 


Para aprovechar al máximo 


Instalá Internet Explorer 4 y 
conectáte a Internet de la 
manera más práctica y senci- 
lla, navegando por tu disco 
rigido y por la Web con la 


misma interfase. Ricardo 
Goldberger te explica todos 
los componentes de IE4 paso 
a paso: el Explorador de In- 
ternet, el programa de correo 
Outlook Express, la Integra- 
ción al Escritorio, el progra- 
ma de teleconferencias MS 
Chat y otros accesorios. 


Aprendé Excel 97 y descubrí 
un mundo de posibilidades 
para aplicar tus conoci- 
mientos. Condimentado con 
sabrosos trucos, consejos y 
dátos útiles, Claudio Sán- 
chez te guiará visualmente 
y paso a paso por una de 
las, hasta hoy, más temidas 
aplicaciones del” paquete 
Office. 


VISITÁ NUESTRO SITIO EN LA WEB (uN http: / /www.pcusers.com.ar/libros 


inadaptados que! : 
entretienen el 


CATEGORÍA: Acción 


tiempo CARACTERÍSTICAS: Un juego de acción en 3D. 
a A ES 

po pe. Pl E 8 entretenido en todas sus variantes. 
a 2 Muy buenos gráficos. La tecnología 

su amada e 

; VSIM es muy prometedora. 

internarse en 


una oscura caverna, >, LO MALO: Un poco confuso al 
Esto que parece el comienzo del 139 principio. Es indispensable 
clásico Ghosts'n'Goblins es en 19 reconfigurar el teclado antes de 
realidad la introducción a Die by the intentar hacer nada. 

Sword, un nuevo juego de acción que PRODUCIDO: Tantrum Studios 
esconde muchas más sorpresas de las 

que pueden apreciarse a simple vista. PUBLICADO: Interplay 


Die by the Sword se juega desde una = 

perspectiva similar a Tomb Raider y, DISTRIBUIDO: Edusoft 

durante algunos segmentos de su 

desarrollo, es necesario resolver . . * Ñ á 
algunos puzzles y saltar algunos b 


obstáculos, pero los parecidos Muv Bueno 


terminan ahí. En este juego, el énfasis 
está puesto en el combate cuerpo a 
cuerpo usando espadas y todo tipo de 
armas filosas. 

A diferencia de lo que estamos 
acostumbrados, lo mejor no es el 
argumento, ni los gráficos, ni el diseño 
de los escenarios. Lo que separa a éste 
de cualquier otro juego es un nuevo 
sistema de control denominado VSIM, 
que permite que los personajes sean 
animados en tiempo real, sin usar 
ningún tipo de movimiento predefinido. 
De este modo, es posible realizar 


lógico antes 

de empezar. 

Un excelente 
complemento para el 
sistema VSIM es un 
módulo independiente 
que permite grabar 
nuestros golpes favoritos 
para luego repetirlos en 
el momento deseado 
con sólo presionar una tecla. Estos 
golpes pueden ser salvados en un 
archivo e intercambiados entre 
jugadores. En un principio, tal vez 
piensen que usar el mouse para mover 


De un solo golpe, cortamos la 
cabeza del enemigo. 


movimientos precisos y aplicar golpes 
certeros: La acción es controlable 
usando joystick, mouse o teclado, pero 
esta última opción es la única que la espada puede resultar más sencillo 
permite sacarle el máximo provecho a pero, como los golpes especiales sólo 
VSIM. Usando la configuración estándar, pueden asignarse al teclado, encontrarán 
cada una de las teclas del pad que no hay forma de que puedan 
numérico representan una posición de utilizarlos a menos que dispongan de 

la espada en el espacio. Si quisiéramos tres o más brazos. 

mover la espada de abajo hacia arriba, A primera vista, el modo VSIM puede 
presionariamos 2 y luego 8. Tratar de parecer confuso,.pero luego de 
explicarlo parece mucho más dominarlo, llegarán a la conclusión de 
complicado de lo 
que resulta en la 
práctica, pero 
prepárense a pasar 
un par de horas 
acostumbrándose 
al sistema antes 
de poder obtener 
resultados - 
medianamente 
satisfactorios. 
Tengan en cuenta 
que el teclado 
viene configurado 
de forma bastante 
extraña y 
convendrá que lo 
reconfiguren de 
algún modo más 


Es conveniente practicar los golpes y movimientos 
antes de comenzar la lucha. 


Nos enfrentaremos a cualquier tipo de enemigo. 


que es el sistema de control más preciso 
y flexible que jamás se haya creado para 
un juego de acción. Para quienes se 
sientan intimidados por las novedades, 
también se ofrece un modo arcade en el 


la historia 110S 
traslada a la época 
ljeval, donde un 
caballero debe 
salvar a su dama 
de ce garras á Je 
noribles ciaturas, 


cual. el juego se controla al. estilo de los 
Juegos de lucha, 


El juego 

Durante la historia principal del juego, 
guíamos a Enric, el caballero del principio, 
a través de ocho niveles mientras trata de 
rescatar a su querida Maya. Esta sección: 
está estructurada como un juego de acción 
tradicional, en la cual deberemos eliminar 
hordas de enemigos, apelar a nuestro 
ingenio para resolver algunos problemas y 
obtener objetos necesarios, como llaves 
para abrir puertas y comida o pociones 
para recobrar la salud. La otra opción es 
participar en combates cerrados en 
distintas arenas, donde podremos luchar 
contra uno o varios oponente controlados 
por la máquina u otros humanos. 

En este tipo de juego, es posible 
seleccionar nuestro personaje entre varios 
humanos y monstruos diferentes, cada 


uno con si 
debilidade 
excelente. 
deberemo 
vez más p 
ellos a la y 
Las herida 
destacada: 
un poco d 
seccionar | 
relativa fac 
recordand 
forma de « 
toque de | 
la pierna c 
su lucha s 
Quienes re 
Monty Phy 
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En la acción es ) 
apariencia, presentada hace $ k Ú l | l 
es una que todo esté 
lucha teñido de un + Windows 95 
desigual. tono de parodia — IMA 
que, 4 16 MB RAM 


voluntariamente o no, termina 
resultando humorístico. 

Los gráficos son realmente 
atractivos y veloces; las 
versiones nativas corren para 
aceleradoras 3D basadas en 
Rendition o 3Dfx.-La versión 
Direct3D es igualmente 
rápida, pero algunos efectos (el humo, 
por ejemplo) no están tan bien 
logrados. También es posible correrlo 
en la versión software para placas 2D, 
pero cualquier resolución por encima 
de 320x200 dará como resultado 
velocidades 
intolerablemente lentas. 
Una buena placa 3D es 
prácticamente 
indispensable para 
disfrutarlo:en todo su 
esplendor pero, créanme, 
la inversión será 
totalmente justificada. 


4 CD-ROM 4X 

+ Placas de video y sonido DirectX 5 
compatibles 

+ 130 MB de espacio en disco rigido 

+ Soporte 3D: Rendition RRedline, Glide, 
Direct3D 

+ Multiplayer: Cable serie, módem, red e 
Internet (hasta 4 jugadores, un CD por 
juego) 


uno con sus propias habilidades y 
debilidades. También se incluye un 
excelente modo torneo, en el cual nos 
deberemos enfrentar a enemigos cada 
vez más poderosos o contra varios de 
ellos a la vez. 

Las heridas de cada personaje son 
destacadas en forma muy visible y, con 
un poco de habilidad, es posible 
seccionar miembros y cortar cabezas con 
relativa facilidad, hechos que el juego va 
recordando para luego presentar en 
forma de estadísticas. En un maravilloso 
toque de humor negro es posible cortar 
la pierna de un adversario, el que seguirá 


tienen la paciencia de aprender a jugarlo 
como es debido, se verán ampliamente 
recompensados. 


su lucha saltando sobre su único pie. 
Quienes recuerden las películas de 


Monty Phyton, no podrán evitar sonreír 


ante los recuerdos evocados por esta 
escena. Otros detalles por el estilo 


incluyen la posibilidad de tomar del piso 


un brazo amputado para luego usarlo 


Die by the Sword ofrece 
acción, exploración y 
combate con uno de los 
sistemas de control más 
efectivos e innovadores de 
todos los tiempos. Es uno: 
de los juegos más 
genuinamente 


2 


para golpear a su anterior dueño hasta la 


muerte. Aunque esto pueda parecer entretenidos que se pueden Debemos tener cuidado, ya que los enemigos he 
excesivamente violento, el modo en que conseguir en estos días y, si somimuy veloces. ra 
= 
— 
9 yl Ed o 
C0d190 es mas poderoso que la espada = 
= 
ie by the Sword incluye un gran gocam: cámara estacionaria. bzone: cambia modos gráficos == 
D número de códigos que Sspcam: cámara desde el enemigo. (esquema, sombreado, ninguno, e 
permiten obtener distintas bamíff: ir al final del nivel. normal). 
ventajas ilegales, así como modificar gamma: corrección gamma. Ípers: muestra “sound cache 
los gráficos o provocar efectos dedly: mejorar el arma. misses”. 
humorísticos. sepku: morir. goura: sombreado Gourad. 
Mientras tipean los códigos, bills: demo de Bill. ntrud: selecciona un enemigo. 
mantengan presionada la tecla F1. ifall: caer. plane: muestra puntos de 
Mukor: inmortal. hícup: ataque de hipo. protección y daño. 
gsave: salvar de inmediato. silky: monstruos estúpidos. nfade: activa/desactiva suavizado 
pause: pausa. lunar: baja gravedad. de paleta. 
frame: sacar una foto. funky: cambiar/restaurar teclas. gmode: acelera todo. 
golrg: agrandar el personaje. ; activar/desactivar fin del colid; muestra puntos de colisión. 
iny: achicar el personaje. mundo. 
tough: nivel de dificultad. aíaim: activar/desactivar Para comenzar el juego en modo 
mEecam: perspectiva en primera inteligencia artificial. inmortal, también pueden agregar al 
persona. (agrav: gravedad de los miembros. ejecutable el parámetro “—god”. 
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sitúa en un Jag 3 a Ss 


ley ni orden, sólo ¡ pera 


ati ' 
la violencia. os con Cedores s del género de 
juegos de lucha entienden que le 
O es muy diferente un juego que US 


permite el uso de armas de uno 


Y p «queno lo hace. Aunque en la PC hay 
7 Ñ R [ y i BR / KA ) varios excelentes representantes del 


Last Bronx 
CATEGORÍA: Arcade/Lucha 
CARACTERÍSTICAS: Es un juego de mucha 


acción en el cual debemos luchar en las 
calles de Tokio con otros adversarios. 


LO BUENO: Un juego de lucha casi 
perfecto, con la variedad de 
movimientos y los controles 


intuitivos a los que Sega nos tiene 
acostumbrados. Excelentes gráficos y 
animaciones en máquinas rápidas. 


LO MALO: No incluye soporte para 

Direct3D (Sega promete incluirlo en 
un futuro patch). 

PRODUCIDO: Sega AM3 

PUBLICADO: Sega 

MÁS INFORMA 


www.Kesmai.com/airwarr3.html 


Muvr Bueno 


género (Virtua Fighter 2, Mortal 


Kombat Trilogy), los únicos títulos que 


incluyen armas son conversiones de 


juegos no tan notables, como la serie 


Tohshinden. 
Last Bronx viene a ocupar el trono 


vacante de esta variante del género, con 


una impecable combinación de 


excelentes gráficos y las generosas dosis 


de jugabilidad que 
usualmente acompaña a 
los títulos de Sega. 
Aunque pocos estén 
al tanto, este juego 
es una conversión 
de un arcade 
comercial que sólo 
se vio en Japón. Así 
y todo, su origen se 
hace evidente al ver 
sus animaciones 
estilo animé y oir a 
los personajes 
hablando en japonés 
(eso sí, subtitulados 
en inglés). 

La historia 
transcurre en un 


dominio. 


Todas las armas son aceptadas en estas luchas por el 
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futuro incierto, en los suburbios de 
un Neo-Tokio devastado por el 
crimen y quién sabe qué otras 
calamidades. Ocho bandas rivales 
luchan por el control de la ciudad, y 
para acabar con sus diferencias, sus 
líderes deciden pelear mano a mano 
hasta que sólo uno sobreviva para 
quedarse con todo el botín. 


Los escenarios 
Los combates transcurren en 
distintos escenarios supuestamente 
reales de Tokio, todos ellos 
representados con un gran nivel de 
detalle. Cualquiera que haya jugado 
Virtua Fighter 2 se sentirá a gusto 
con los controles en un instante. 
Para quienes recién se estén 
iniciando, se incluye un modo de 
práctica en el que la máquina 
demuestra cada uno de los golpes y 
registra en la pantalla las secuencias 
de teclas. Esto no está nada mal, ya 
que hay decenas de golpes para 
aprender, que incluso pueden ser 
usados en series de combos 
encadenados, golpeando al oponente 
en medio del aire o lanzándolo 
contra los 
límites del 
área de 
combate. La 
acción es tan 
realista que 
es difícil 
recordar que 
no son 
personas 
reales las que 
están 


Muchas veces 
es mejor la 
rapidez que la 
táctica. 


s 


e 
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Algunos 
adversarios son 
muy difíciles de 
derrotar. 


luchando en la pantalla. Las 
animaciones de los movimientos de 
los personajes son absolutamente 
magníficas y el nivel de detalle es 


Los escenarios se 
desarrollan en el 
centro de la ciudad. 


aun superior al del mismo VF2. De 
hecho, Last Bronx tiene todos los 
elementos necesarios para merecer 
la más absoluta de las 
recomendaciones, excepto por un no 


Entre bandas, 
no vale eso de 
no pegarle a 
una mujer. 
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OUATIIMANIOS 


Windows 95 
Pentium 90 MHz 
16 MB RAM 
CD-ROM 4X 


Placas de video y sonido DirectX 5 
compatibles 


30 MB de espacio en disco rígido 
Soporte 3D: Ninguno 


Multiplayer: Cable serie, módem, red e 
Internet (hasta 2 jugadores, un CD por 
jugador) 


tan pequeño detalle. El juego apenas 
se mueve aceptablemente en modo 
de 256 colores usando una Pentium 
200 y, para correrlo en modo de 16 
bits, es indispensable contar por lo 
menos con una Pentium 2. 
Lamentablemente, Sega una vez más 
ha optado por no incluir soporte 
para Direct3D desde un principio, 
prometiendo hacerlo disponible más 
tarde a través de un patch. Esto no 
estaría del todo mal si no fuera que 
todavía estamos esperando el patch 
final de VF2 después de más de 6 
meses de demora. Con este 
antecedente, es difícil predecir 
cuánto deberemos esperar hasta 
poder ver este juego como se 


E 
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merece. Para ser sinceros, si se baja 
el nivel de detalle, la velocidad es 
buena aun usando los 
requerimientos mínimos, pero la 
imagen se degrada de tal modo que 
es muy difícil distinguir qué esta 
sucediendo en realidad. 

En suma, si tienen una buena 
máquina, en Last Bronx encontrarán 
uno de los mejores juegos de lucha 
que hayan aparecido en la PC. $ 
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El conocido juego 
Hugo se hizo 
famoso por medio 
de la televisión ya 
que, desde su 
casa y por medio 
del teléfono, el 
participante debía 
dirigir al 
personaje en la 
realización de 
diversas tareas. 


LAS NUEVAS AVENTURAS 


HUGO 


Hugo: Las nuevas aventuras 
CATEGORÍA: pibes 
CARACTERÍSTICAS: Se trata de un arcade en 


el cual el personaje, un simpático duende 
llamado Hugo, debe recorrer varios escenarios 
llenos de obstáculos para enfrentarse a Scylla 
y salvar a su familia. 


LO BUENO: Es un arcade muy 
divertido y de manejo sencillo, sobre 
todo para el público hacia el que ha 


sido orientado. 


LO MALO: Los mismos obstáculos se 
repiten constantemente a lo largo 


del trayecto, es decir que no hay 


variación. 
PRODUCIDO; interactive Television 
Entertainment ApS 


PUBLICADO Y DISTRIBUIDO: Tele Opción S.A. 


del 


IS 
no 


| ste simpático duende de la 

Ul televisión, llamado Hugo y a 

UU) quien seguramente la mayoría 
de ustedes conoce, regresa a 
nuestras pantallas, pero esta vez 
con nuevos escenarios y tareas para 
realizar. 

Como no podía ser de otra manera, la 
malvada bruja Scylla 
ha secuestrado a la 
esposa de Hugo, 
Hugolina, y a sus 
tres hijos, y los 
mantiene cautivos 
en su cueva dentr 


de una 
jaula. 


Durante el transcurso del juego, la 


bruja intentará detener a Hugo para 


que no consiga liberar a su familia, 

Pi far a todos, deberemos ayudar 
A obstáculos yA vencer 
una serie de desafíos. 
En esta nueva entrega, el CD incluye 
varios juegos: Hugo en snowboard, 
Hugo en la moto, Hugo en la caverna y 
Hugo en el globo; en todos ellos, Hugo 
y su familia son constantemente 
perseguidos por Scylla. Cuando Hugos 
logre completar cada uno de los 
juegos, se encontrará con Scylla, quien 
lo estará esperando en su 
desagradable guarida. 


Una detallada descripción 
Para que no les resulten tán dificiles y 
sepan con qué se van a encontrar 


si temibles hombres de 


NULES AP 
ILULIES E 


cuando carguen los juegos, haremos 
una breve adescicción de cada uno de 


ellos. 
Primero n ontramo en un 
escenario ci o de hlevo: al fondo 


del cual se ve una montaña. Mientras 
estamos allí, la malvada bruja Scylla 
hace detonar una bomba en la cima y 
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vemos que un alud se acerca 
peligrosamente hacia nosotros. Lo 
mejor es que tomemos nuestra tabla 
de snowboard y nos lancemos por el 
desfiladero esquivando todo 

tipo de obstáculos a nuestro EnS 


paso. Por ejemplo, las 


gigantescas bolas de 

- hieve que se deslizan  / 

de un lado a otro dl 
mino o los 


la nieve que tratarán 
de derribarnos, 
siguiendo las 
instrucciones de 
Scylla. Por suerte, 
contamos con un 
mapa donde figuran 
los caminos más transitables y 
podremos ganar tiempo si tomamos 
alguno de ellos. 


En el segundo escenario, 
Hugo se encuentra a 


4 DOS 5.0/Windows 95 


ladera ni + 486 DX2 66 MHz 
Debemos condu + 4 MB RAM 
la cueva de la 


4 CD-ROM 2X 
VGA PCI 
+ 36 MB de espacio en disco rígido 


pero por supues > mos 
encontraremos con 
todos los obstáculos 


que ella ha colocado + Sound Blaster / Gravis Ultrasound o 
para que fallemos en compatible 
s nuestro objetivo. 
de También tenemos que 
controlar la cantidad de acantilados, hasta que su transporte 
combustible que nos comience a fallar y deba aterrizar de 
o queda y recolectar en el. emergencia dentro de una 
as camino la mayor sí, tendrá que evitar que las 
cantidad posible qu rasguen la superficie del glo! 
y encontremos. Con el mapa, pode: 


asegurarnos de que Hugo se dirige por Los gráficos 
el trayecto adecuado. A 
En el juego La Caverna, deambulamos 
por un laberinto de pasajes 
subterráneos. Esto no sería tan a1 ferentes obstáculos y 
Demas 5 no E ES SER enemii os E Es 
uera porque los Ch 2 1V/ vel ak úl ico propósito de 
túneles se van Su4) day ayuda ela dd llegar hasta la cueva 
llenando de agua a COJO UQuUray de Scyll: 
medida que pasa el E ; da partir á 
tiempo. Por esta podi PLAGUCAAO habia 
razón, nuestro — ¡paa ola reo 2.1474 los gráficos del 
personaje debe SS de Supl juego. S 


llegar a la CONTESTO Juego Éstos se han 
superficie lo AAA a LO realizado basándose 
antes posible. A MEL Av/OR en las texturas de un 
Junto a los sistemas SE dibujo animado, ya 
túneles, el mapa muestra que no cuenta con ningún tipo de 
censores y cuerdas para trepar, agregados, es dec qu no posee 
lemás de los monstruos mortales. escenarios renderizadí nada que se 
Por último, Hugo tendrá le parezca. Esto es lógico sí se tiene en 
que subirse a su globo cuenta que el juego está diseñado - 
aerostático y pasear por especialmente para los más 2 
encima de montañas y la casa. 
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BALANCE OF POWER | 
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¡ Es mucho más que 
Un simulador 
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= Espacial, ya que 
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EEE 
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se desarrolle el 
juego. 


Solitaria en el espacio, la nave espera el ataque enemigo. 


n 9 o] . : 
Ficha Técnica uando fue publicado X-Wing inmensos éxitos en su momento. 
: vs. Tie Fighter, se lo recibió Así y todo, las campañas presentes en 
con una mezcla de Balance of Power son aún mejores 


. . . le entusiasmo y decepción. Era (MTC 
X-Wing vS. Tie Fighter: la primera vez que se tenía la cuidadosamente diseñadas y un nivel 


Balance of Power posibilidad de combatir en el de dificultad que se mantiene alto a 
5 universo Star Wars en modo través de todo su desarrollo, pero que 
CATEGORÍA: Simulador - multiplayer, pero era imposible dejar nunca llega a volverse imposible. * 

í . pe dé notar que aquel juego no era tan En parte, esta mejoragse debe a 
CARACTERÍSTICAS: Son nuevas misiones del; Em Apo os mas algunas acertadas déillones respeto” 
X-Wing vs. Tie Fighter y completan la opción 5 : 

era car cm istlllayes: solo. Balance of Power viene a a ES naves que terminaron 
para Jug pay solucionar esta situación, . incluyéndose para cada uno 
LO BUENO: Excelentes campañas completando el paquete con todo lo. de los bandos. 
para un solo jugador. Nuevas necesario para A 
naves. Soporte para Direct3D. poder disfrutarlo y 


, LO MALO: Hay que cambiar el pera pene q 
CD-ROM tres veces antes de entrar ñ A : 


El juego incluye 


en una misión. ps 
dos campañas 
PRODUCIDO: Totally Games individuales, una 
: | 
PUBLICADO: Lucasarts por 
Rebelión y otra del 
DISTRIBUIDO: Microbyte lado del Imperio, 
Á AN» con argumento 
MÁS INFORMACIÓN: www.ucasarts.com prociodils 
clásicas 
1) 0) y) E) ») animaciones que 
Muy Bueno Emisores, Nos lanzamos al ataque. 
ie o: 


la calidad gráfica. 


Los s pilotos y SUS naves 
Los pilotos de la Rebelión ahora 

| pueden pilotear el B-Wing y, por el 
ue + lado del Imperio, no han vuelto.a - 
| aparecer ni el Tie Defender, ni el 
Missile Gunboat, dos naves que de 
! tan poderosas hacían que cualquier 
misión terminara resultando un 
paseo. Ambos bandos también 
presentan nuevas “naves capitales” 
para destruir o defender. 
! Por el lado del Imperio, hace su debut 
el Super Star Destroyer, mientras que | 
los rebeldes harán uso de, un Strike 
Cruiser modificado, nave que el 
jugador deberá ayudar a construir a 
través de la campaña. 


. 


es la inclusión de soporte para tarjetas” 
aceleradoras via Direct3D (que 

: también está disponible para la versión 
original a través de un patch). 

Si bien los gráficos acelerados no están 
a la altura de los vistos en Wing 
Commander: Prophecy o Descent: 


* Freespace, las imágenes de Balance of” 


Power se ven beneficiadas por el * 
filtrado de texturas, explosiones 
transparentes y una notable mejora de 
la velocidad, especialment ndo + 
hay a la vez una gran cant ñ 
naves en pantalla. 
Más allá de los gráficos, Balance of 
Power sigue ofreciendo una 
experiencia mucho más interesante 
que la de cualquier otro simulador 
espacial, con una detallada 
representación de los sistemas de cada 
nave y misiones en las que las 
acciones del jugador tienen una 


] Otro cambio significativo en este disco 


De un juego a otro, han superado notablemente 


verdadera influencia en el desarrollo 
del juego. 

Después de todo esto, no quedarán 
dudas de que éste es un juego 
verdaderamente brillante, pero aun así 
tiene un pequeño defecto que puede 
llegar a resultar más que irritante. 
Balance of Power usa un sistema de 


Podemos encontrar 
dos nuevas 
campañas, una 
para la Rebelión y 
- otra para el 

Imperio. 


protección contra copias que es por 
lejos el más molesto desde la 
invención del CD-ROM. El juego 
requiere la inserción de uno de los 
discos del X-Wing vs. Tie Fighter cada 
vez que se juega y ésto se vuelve 
especialmente molesto porque 
también requiere que se inserte el 


disco de Balance of Power para jugar, 


aun cuando se haya hecho la 
instalación máxima. > 
Esto significa que, antes de entrar a 
una misión, habrá que cambiar de 
CD-ROM tres veces, una actividad 
que al poco tiempo se vuelve más 
que tediosa. 

Esto es más extraño todavía por el 


=> 
hecho de que la misma geñte de 
Lucasarts usó un método mucho más 
sensato para verificar la existencia del 
disco original en el pack de misiones 
de Jedi Knight. 


Para finalizar 

Si la falta de un verdadero juego para 
un solo jugador en X-Wing vs. Tie 
Fighter los dejó con las ganas la primera 
vez, Balance of Power tiene todo lo 
necesario para satisfacer por un buen 
tiempo sus necesidades de Star Wars. 
Algunos podrán decir que las mejoras + 
incluidas ahora debían habgr formado 
parte del juego original, pero la 
mayoría de nosotros estaremos más 
que contentos con poder aprovechar 
esta nueva oportunidad. % 


L] , sl 

Requerimientos 
4 Windows 95 
4 Pentium 90 MHz 
4 16 MB RAM 
4 CD-ROM 4X 
4 Video y sonido compatibles con DirectX 5 
4 50 MB de espacio en disco rígido 


+ SOPORTE 3D: Direct3D 


+ MULTIPLAYER: módem, red e internet (hasta 
8 jugadores, un CD por jugador) 
+ Imprescindible tener X-Wing vs. Tie Fighter 
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REVISION 


estrate 


5) 


Cuando existen 
juegos de gran 
calidad es difícil 
pensar que hay 
gente que no 
cuenta con los 
medios técnicos y 
económicos como 
para competir. 
Pero siempre 
existen valientes 
que aceptan el 
desafío. 


CATEGORÍA: Estrategia 
CARACTERÍSTICAS: Un muy buen juego de 


estrategia con algunas características que lo 
separan del resto de los juegos de este tipo. 


LO BUENO: Una original vuelta de 
* E tuerca al género de la estrategia en 
tiempo real. Buen soporte de 
aceleradoras 3D. Buenos gráficos a altas 
resoluciones. 


LO MALO: No logra explotar todo el 
potencial de la idea. Interfase 
dificil de dominar. 


PRODUCIDO: Ronin Entertainment 
PUBLICADO: Ripcord Games 


Muy BUuENnNOo 


o es sencillo para 

ninguna empresa 

hacerse un lugar en el 
sobrepoblado género de la 
estrategia en tiempo real; mucho 
menos para empresas que recién se 
inician, como es“ebcaso de Ronin y 
Ripcord. Al diseñar 
Armor Command, 
usaron como base el 
mismo esquema que 
sirve como eje a 
decenas de juegos 
del género, 
agregando una gran 
cantidad de ideas 
novedosas con la 
doble intención de 
disfrazar Su espíritu de clon y ofrecer 
algo distinto-al sufrido jugador que ya 
ha visto el mismo juego repetido una y 
otra vez hasta el hartazgo. 


Una historia muy familiar 

El argumento de Armor Command no 
sale de lo ordinario. En algún momento 
del futuro una. malvada raza alienígena 
(en este aso los Vrass) comienza a 
atacar sin mótivo las colonias terrestres 
en el espacio exterior, La Federación 


Terrestre iniciauna contraofensiva y de 
este modo se inicia una guerra 
interestelar..A pesar de lo que da a 
entender la historia, en Armor 
Command no hay 
batallas espaciales, 
sino que la 
totalidad del juego 
está centrado en 
combates 
terrestres con 
naves que 
generalmente se 
asemejan a 
tanques y aviones. 
El jugador toma el rol de una de las 
razas yde ahí en más la idea es seguir 
el transitado camino de tantos otros 
juegos, o sea "recolectar, construir y 
destruir”, Lo novedoso de Armor 
Command es que el juego es 
controlado desde una perspectiva 
nunca antes utilizada, con una cámara 
móvil que se desplaza libremente a 
través de un mundo representado 
totalmente en 3D. 

La idea parece muy interesante, pero 


lamentablemente pasará un buen rato 
antes que comiencen a entender qué 
diablos pasa en la pantalla, y esto 
debido a una intrincada interfase que 
combina comandos de mouse y 
teclado como ningún otro juego hasta 
ahora, Una serie de didácticos tutorials 
se encargan de explicar la mayoría de 
los comandos importantes, pero así y 
todo deberán repasarlos un par de 
veces antes de empezar a sentirse 
cómodos dentro del juego. 

Este complicado sistema de control se 
ve aliviado por el hecho de 

que cada unidad tiene un 

cierto grado de iniciativa que 

le permite decidir la prioridad 

de los blancos y disparar por 

cuenta propia. Es decir, el 

jugador decide adónde mover 

las unidades, asignando 

grupos y formaciones; de ahí 

en más ellas se encargan de 


atacar según lo 
crean 
conveniente, Esto 
hace que el rol 
del jugador sea 
principalmente el 
de diseñar una 
estrategia general 
y luego observar 
sus resultados. 


Placas 

aceleradoras 3D 
En la parte visual, 
Armor Command 
tiene unas cuantas 
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4 Windows 95 

+ Pentium 90 MHz 

4 16 MB RAM 

4 Video y sonido compatibles con DirectX 5 
4 CD-ROM 2X 

4 Soporte 3D: Direct3D 

4 30 MB de espacio en disco rígido 

4 Multiplayer: Cable serie, módem, red e 


Internet (hasta 4 jugadores, un CD por 
jugador) 


sorpresas agradables, con batallas que 
pueden estar compuestas de decenas 
de tanques y aviones. Los gráficos del 
terreno y la pirotecnia no llegan a estar 
a la altura de un juego como 
Battlezone, pero igualmente Armor 
Command tiene suficiente acción como 
para mantener el interés sobre estas 
fases “pasivas”, sobre todo cuando se 
dispone de una buena aceleradora 3D. 
Se nota que los programadores han 
pasado un buen rato optimizando el 
juego para Direct3D, ya que ofrece gran 
A ANSP RENES 
tarjetas más avanzadas y múltiples 
opciones de configuración para aquellas 
placas no tan capaces, A modo de 
ejemplo, mi Hercules Thriller 3D corre el 
juego en 1024 x 768 con todo el detalle 
al máximo, sin el más mínimo 
inconveniente y con tiempo de sobra 
para preparar el desayuno (y no estoy 
exagerando). 

Una vez avanzados en las campañas, 
empezamos a notar que la mayoría de 
los objetivos son ligeras variantes de 
“destruir al enemigo a cualquier costo”. 
Esto no será un problema para muchos 
fans del género, pero de todas formas 
un poco más de variedad hubiera sido 
bienvenida. Una forma de romper con 
la monotonía es haciendo uso del 
modo multiplayer que permite 
participar hasta a 4 jugadores usando 
un solo CD-ROM. 

En definitiva, Armor Command es una 
original variante para el género “Clon 8 
Conquer” que se esfuerza por todos 
los medios en diferenciarse del resto y 
lo. logra hasta cierto punto. Con una 
mejor interfase hubiera sido mucho 
mejor; pero de todas formas'es un 
auspicioso:comienzo para la.gente de 
Ronin y una interesante opción para 
quienes estén buscando un juego de 
estrategia que no sea simplemente 
“más de lo mismo". » 


E 


AE 14 marco 
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Si conocen a alguien 
que tenga una placa de 
video aceleradora 
basada en algún chip 
PowerWR, ya habrán 
oído suficientes 
alabanzas de Ultimote 
Race, un arcade que 
viene incluido con todas me mantra quedemos fa de crer 
las placas basadas en 


ULTIMOTE RACE PRO 


eESa marca asado el período de cualquier placa que soporte Direct3D e 
Z exclusividad, Kalisto decidió incluye también una versión de 
que era hora de que el resto software. En-esencia, UltimOte Race 


Pro esun seudo-simulador de carreras 
ssal.estilo Need For Speed, con un 
tema de manejo que, aunque 


de los usuarios 


bondades de este fl 
propia. 


UltimCte Race Pro Publicado por Micropro: e 


he rebautizado como Ultim 
CATEGORÍA: Simulador el juego ahora puede c 


CARACTERÍSTICAS: Es un arcade de carreras 
con el cual se puede jugar también en modo 
multiplayer. 


LO BUENO: Buena sensación de 
manejo con un estilo de arcade. 
+ Gráficos fluidos e interesantes. 


Todo lo que prometía ser Need for Speed 2 y 


nos dejo con las ganas. 


Í LO MALO: Se incluyen pocas pistas. 
No se presenta una vista desde la 
cabina. 


PRODUCIDO: Kalisto 
PUBLICADO: Microprose 
MAS INFORMACIÓN: ww.microprose.com 


DOSDO . 


Muy BuENOo 


Los competidores se esfuerzan por lograr el primer puesto. 


Nos encontramos en plena competencia. 


pistas se ven fantásticas, sino que 
también se incluyen innumerables 
efectos visuales de la más alta calidad. 
Mejor aún, las carreras tienen tiempo y 
clima variables, o sea que, por ejemplo, 
una carrera que comienza en un día 
soleado puede terminar en una noche 
lluviosa. 

Todo esto no hace que el juego sea 
lento ni mucho menos. Teniendo los 
requerimientos mínimos y una buena 


El juego viene 
eCcolpelado por el 
sotiwere 1EcCESELiO 
pate contígutar 

cualquier] leca. 


aceleradora 3D, es posible llegar a 

correrlo en 800 x 600 sin mayores 
problemas. La versión de software sirve 
para ver el juego en máquinas menos 
afortunadas, aunque viéndolo de este 

modo, todo el asunto empieza a 
perder bastante sentido. 

“Por suerte, UltimOte Race Pro no se 
limita sólo a mostrar lindos gráficos, 
sino quesofrece una sensación de 
manejo. igualmente convincente. 
Aunque el modelo físico es 

estrictamente arcade, los autos 

presentan inercia y tracción variables 
de acuerdo con la superficie y el 
estado del clima. Hasta es posible 
hacer uso del freno de mano para 
efectuar maniobras muy satisfactorias 
de power-sliding en las curvas. 

El sistema de control ofrece buena 

respuesta, aunque para disfrutarlo en 

serio, harán bien en conseguirse un 
buen joystick analógico o un volante. 

En un principio, podrán pensar que los 

autos responden con demasiada 

violencia, pero todo se soluciona 


bajando la 
sensibilidad en 
uno de los 
submenúes de 
opciones (antes 
de empezar a 
sentirme 
cómodo, tuve 
que bajarla al 
35%). Es posible 
observar la 
acción desde una 
gran variedad de 
vistas, aunque no 
hay ninguna desde el volante 
(algo que los más fanáticos 
encontrarán difícil de perdonar). 
Otro punto relativamente oscuro es la 
escasa cantidad de pistas incluidas que, 
descontando la de entrenamiento, no 
suman más que cuatro. Cada una de 
ellas se ofrece en las variantes día, 
noche, lluvia y tormenta, pero esto no 
hace que podamos considerarlas 
verdaderamente distintas. Viéndolo 
desde otro punto de vista, los trazados 
son largos e interesantes, e incluso 
algunos ofrecen caminos alternativos 
para elegir. La inteligencia de la máquina 
también está bastante afilada y lleva un 
buen rato alcanzar la victoria en 
cualquier nivel que no sea el más fácil. 
El sólido sistema físico también se 
aplica a los accidentes, con autos que 
se despegan del suelo en forma 
realista y vuelcos espectaculares. 
Como es habitual en el género, los 
autos no pueden sufrir daños, aunque 
un par de choques violentos pueden 
retrasarnos lo suficiente como para 
perder toda esperanza de obtener una 
clasificación decorosa. En este aspecto, 


+ Windows 95 
+4 Pentium 133 MHz 


4 16 MB RAM 

Y CD-ROM 4X 

+ Video y sonido compatibles con DirectX 5 
+ 5 MB de espacio en disco rígido 

+ SOPORTE 3D: Direct3D, SGL,Direct, Glide 


+ MULTIPLAYER: red e internet (hasta 8 
jugadores, un CD por jugador) 


UltimOte Race Pro supera por 
completo a la serie Need For Speed, ya 
que los autos de la máquina corren de 
acuerdo con sus propias habilidades y 
no se apuran o esperan para 
adecuarse a la habilidad del piloto 
humano. 

Usando el modo multiplayer, entran a 
jugar otros factores, especialmente 
cuando se usa UltimOte Arena, una 
“pista” adicional donde el objetivo es 
destruir los vehículos de los 
oponentes. Además de un modo 
“todos contra todos”, también se 
puede elegir jugar por equipos o usar 
la variante menos interesante de jugar 
“todos contra uno”. Por supuesto, 
también es posible competir contra 
otros jugadores humanos en carreras 
de estilo tradicional. 

Ultim(te Race Pro incluye casi todo lo 
necesario para convertirse en el nuevo 


rey de los simuladores arcade en la PC. 


Si para la segunda parte Kalisto es 
menos tacaño con las pistas, 
estaremos frente al verdadero clásico 
que este juego merece ser. Q) 


Los escenarios contienen diferentes tipos de pistas y lugares. 
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WING COM. PROPHECY 


De Origin Systems 


Para activar las ayudas, durante el 
juego y desde el interior de la cabi- 
na, tecleamos DYNOMITE y luego 
presionamos: 

CTRL + 1: seremos indestructibles. 
CTRL + F12: destruiremos todos los 
objetivos seleccionados. 

CTRL + C: activamos o desactivamos 
los choques. 

CTRL + L: activamos y desactivamos la 
invulnerabilidad. 


ARMORED FIST 2 


De Nova Logíc 


Durante el juego, debemos mantener 
apretada la tecla SPACE y teclear la 
palabra KYLE. Obtendremos todas las 
armas, el combustible y podremos 
reparar los daños. 


EVOLUTION 


De Discovery Channel Multimedia 


Activamos los trucos realizando los 
pasos que siguen: 


Pulsamos CTRL + F para abrir la 
ventana de diálogo. 

Presionamos MAYÚSCULAS + CONTROL 
+ botón izquierdo del mouse. 
Hacemos doble clic en la zona 
pequeña debajo de la barra del título 
en la parte superior izquierda de la 
pantalla, 

Aparece una línea de texto y 
escribimos las siguientes palabras, 
pulsando Enter luego: 

XOBFAN to 999: sube hasta 999 el 
número de unidades de la criatura 
seleccionada. 

XOK00D00DZ: aparece la imagen de 
los programadores en los escenarios. 
XOSPAWN: incrementar la criatura 
seleccionada. 

XOCONTROLMAGIC: tomamos el 
control de la especie enemiga 
seleccionada. 
XOFEEDMESEYMOURIA: vemos el 
mapa en modo zoom y con los colores 
de los territorios. 


STARCRAFT 


De Blizzard 


Presionamos Enter para abrir la línea 
de mensajes y escribimos lo siguiente: 
power overwhelming: modo Dios. 
staying alive: continuamos con la 
misión aunque los objetivos hayan 
terminado con éxito. 

there is no cow level: completamos la 
misión en curso. 

whats mine is mine: enormes 
cantidades de mineral. 

ophelia: elegimos el nivel que 
queremos. 

black sheep wall: mapa completo. 
food for thought: podemos construir 
todas las unidades que queramos sin 
que necesitemos granjas. 

war aint what it used to be: desactiva 
la niebla de batalla. 

breathe deep: gran cantidad de gases. 
something for nothing: todas las 
mejoras y avances. 

modify the phase variance: podemos 
construir cualquier edificio. 


SEVEN KINGDOMS 


De I-Magíc 
A O O 


Ye 


Para utilizar los trucos, primero 
debemos conectar el modo ayuda. 
Tecleamos 10 OH. Una vez que 
hicimos esto, presionamos las 
siguientes teclas: 

[: + 20 en combate. 

]: + 20 en liderazgo, minería, religión o 
manufacturación. 


C: +$ 1000 en nuestra cuenta. 

Y: +$ 1000 unidades de alimentos. 
T: todos los pergaminos y avances 
tecnológicos. 


Durante el juego, presionamos ESCAPE - 
y tipeamos: 

Succumb: perdemos el escenario. 
Triumph: ganamos el escenario. 
Omniscient: cambios de vista. 
Pyromancer: explosión con el botón 
izquierdo. 

Aeroballistics: soporte aéreo total. 
invulnerable: nos hace invulnerables. 
Paralysis: los enemigos quedan 
paralizados. 

Telekinetic: nos transportamos a 

cualquier lugar del mapa. 

Plethora: municiones completas. 
Occultation: somos invisibles hasta 

que los enemigos nos disparan. 

Kahuna: agregamos explosiones, vistas 

e invulnerabilidad. 

Abrir la primera misión: 
Tipeamos a durante la apertura del 
menú para conectar la primera misión 
de cada escenario. Q) 
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Participá y gana magnífico: 
No pierdas más tiempo” 


BASES Y CONDICIONES 


Para la realización de las pantallas se podrá,utilizar.cualquier 
tipo de programas de, diseño, ya sea en:dos o tres 
dimensiones. 

En los trabajos presentados deben destacarse la calidad gráfica 
y la originalidad de la pantalla dentro del tema requerido. 


REGLAS 


1 - La participación:en esté concurso dará por conocido'el 
presente,reglamento. 

2 = Los concursantes podrán remiti,,sus'trabajos hasta el 
viernes 30 de octubre de-1998 alas 17,5. 

3 — Los trabajos se deben envíar por correo O entregarse 
personalmiente:en-Moreno.2062:(1094)BuenoS Aires; 
República.Argentina: 

4 Los concursantes. podrán, presentar varios trabajos: 

5 — Las pantallas deberán ser presentadas en el siguiente 
formato: GIF, PCXBMP, JPG, TGA, TIF. 

6,¿Con la-sola participación en este coficurso, los'autores de 
las distintas obras nO podrán pedir retribución económica por 
las pantallas que presentaron. La:revista se reserva,el derecho 
de su publicación en la misma, 

7 - Una vez conocidos los nombres delos ganadores; los 
mismos serán-publicados en esta revista. 

8 - Por,el solo hecho, desparticipar en este concurso, los 
participantes. nOs autorizan apublicar sus datos. 

9.- El jurado para elegir las obras premiadas tendrá en cuenta 
tres.cafacterísticas importantes: la calidad del trabajo, la 
originalidad y la técnica uSada, 
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El'tema de este 4”.Concurso de Diseño de 
Pantallas.es libre; 

La pantalla Será utilizada como presentación del 
CD-ROM que acompaña la Súper PC Juegos. 

El jurado tendrá.en cuenta en-los trabajos 
presentados la:calidad,del'gráfico,.su originalidad 
y la técnica.con la que fue'realizado. 

Se recibirán los trabajos por carta-o 
personalmente.en- MORENO 2062 (1094) 
Buenos Aires, República-Argentina. 

La fecha de.cierre del concúrso:serável día 
viernes 30 de octubre de 1998 y.los trabajos se 
recibirán. hastailas 17 hs:de ese día. 


TEMA 


El tema es'libre y la pantalla se utilizará como presentación 
del CD-ROM que acompaña la Súper PC Juegos: 


PREMIOS 


e El primer premio será un volante Y Pr AN 
con pedales Destiny y cuatro 
novedades de Microbyte. 


+ El segundo será un Joystick Black 
Widow y tres novedades de 
Microbyte. 


> El tercero serán tres novedades de 
Microbyte. 


» Del cuarto al décimo premio recibirán un 
ejemplar de la colección PC Juegos 
completos y uno de PC Juegos soluciones 
a elección. 
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En esta época, 
elegir la tarjeta 
3D que más le 
conviene a cada 
uno O a cada 
presupuesto no es 
una decisión 
sencilla, pero 


esperamos que 
esta altura nadie puede negar que 
este completo la aceleración 3D es imprescindible 


para ver satisfactoriamente la 


informe los ayude — mayoríadetos juegos de PC delos 


” últimos tiempos. Esta tendencia va a 
a tener una amplia ecentuarse mucho más en los próximos 
E meses, y está bien que así sea, ya que 
idea de lo que nos permitirá ver los gráficos más 
ES espectaculares que jamás hayamos 
tienen que buscar imaginado ver en una PC. 


Un efecto secundario de esta 


cuando SE dirijan evolución es que ahora 


deberemos preocuparnos más por 


a Su negocio de tener una buena placa de video 


que un procesador rápido. No es 


computación que la CPU haya perdido importancia 


a de pronto, sino que una buena 

favorito. aceleradora 3D puede hacer que nuestra 
vieja P166 nos “dure” algunos meses más. 
Las razones son sencillas. Un procesador 
3D libera al principal de muchas de las 
tareas necesarias para presentar los 
gráficos en pantalla, razón por la cual se 
obtienen mayores velocidades en los 
juegos que soportan este tipo de tarjetas. 


f 


Pero en una tarjeta 3D los juegos no 
sólo corren más rápido, sino que 
pueden incluir una multitud de efectos 
especiales que mejoran enormemente 
su aspecto. Una gran variedad de 
tecnologías y fabricantes compiten por 
el creciente mercado 3D, y esto hace 
que los usuarios encuentren bastante 
difícil decidir cuál es la placa correcta 
para cada uno. Esta nota tratará de 
echar un poco de luz sobre los 
secretos más profundos de la 
aceleración 3D. 


APIS GENÉRICAS VS. APIS NATIVAS 


Los controladores de una tarjeta 3D 
influyen en forma fundamental en los 
resultados que se pueden obtener de 


ella. Esto es así porque cada tarjeta 
hace sus propias implementaciones de 
cada efecto gráfico, los cuales 
requieren a su vez de un programa 
que pueda convertir las instrucciones 
incluidas en un juego a un lenguaje 
que una determinada placa 3D pueda 
ejecutar. 

Las aceleradoras 3D presentan los 
juegos en pantalla a través de lo que 
se denomina Interfase de 
Programación de Aplicaciones o API 
(Application Programming Interface), 
un conjunto de instrucciones que 
actúan como intermediarias entre un 
juego, el sistema operativo y la placa 
3D. Los programadores escriben los 
juegos para soportar determinadas 
APIs, que a su vez son soportadas por 


ciertas placas de video. 
De este modo, Direct3D es el API que 
Microsoft incorporó a Windows 95 a 
través de DirectX. Si un juego está 
diseñado para usar Direct3D, 
podrá correr acelerado en 
cualquier placa que 
tenga drivers que lo 
soporten. 
La otra API 
genérica que 
compite con 
la de 


diseñada por Silicon 
Graphics y usada desde hace 

años en múltiples programas de 
diseño para Workstations, y que ha sido 
activamente impulsada por ID software. 
Actualmente Direct3D lleva la ventaja, 
con un soporte de juegos que supera a 
OpenGL en más de 40 a 1, pero esto 
cambiará ligeramente en el futuro, ya 
que varios juegos en producción 
planean usar la interfase de SGl. 


Microsoft es OpenGL, 


Por otro lado, están las APIs nativas 
diseñadas por los fabricantes de chips. 
3Dfx tiene a Glide, la interfase nativa 
más soportada entre las empresas de 
juegos, principalmente favorecida por 
su facilidad de uso y el hecho de que 
3Dfx la distribuye en forma libre. 

La API nativa de Rendition es RRediine 
y viene en un cómodo segundo puesto 
en cuanto a soporte en juegos, aunque 
se espera que esta situación mejore en 
breve, ya que ahora también puede 
conseguirse en forma libre y Rendition 
está promocionándola agresivamente 
entre las empresas de juegos. 

Por último PowerVR usa un API 
llamada SGL Direct, que ha recibido 
algún soporte en Europa, aunque ha 
sido mayormente ignorada en los 


Estados Unidos por la escasa 
repercusión de sus placas en ese país. 
Todo esto afecta nuestra decisión a 
la hora de comprar una tarjeta 3D, 
ya que los juegos que podamos 
correr acelerados dependerán de las 
APIs que éstos soporten. Un API 
nativa es, en general, más veloz que 
una genérica aunque muchas veces 
las empresas reniegan de programar 
versiones específicas, principalmente 
por el tiempo extra que demandan y 
los problemas de soporte técnico 
que inevitablemente terminan por 
surgir. 

El requerimiento mínimo para elegir 
una placa 3D es que por lo menos 
soporte todas las características de 
Direct3D y OpenGL, que son las dos 
APIs que dominarán el 95% del 
mercado en los próximos tiempos. Si 
además podemos correr algunos 
juegos en versiones nativas, mejor 
todavía; pero no es muy arriesgado 
predecir que en un futuro cercano 


las APIs nativas serán un lujo 
ocasional más que una necesidad. 


MÁS RÁPIDO QUE LA VISTA 


Con los avances tecnológicos y las 
características de las últimas placas 3D, 
estamos llegando a un punto en que 
las promesas de los fabricantes están 
superando por mucho lo que sucede 
en la realidad. Por ejemplo, en una 
Hercules Thriller ciertos niveles de 
Turok pueden llegar a alcanzar los 100 
cuadros por segundo y en una 
Diamond Monster 2, casi 140. 

¿Qué tan importante puede resultar 
esto cuando el ojo humano sólo puede 
percibir 30? No mucho, claro, sobre 
todo cuando la frecuencia de refresco 
de los monitores normalmente no 


supera los 60 o 75 Hz, el límite últim 
de cuadros que efectivamente pueden 
presentarse en pantalla en un 
segundo. Cuanto más se acerque la 
velocidad de la placa a la de refresco 
de pantalla, mayor será la “suavidad” 
con que nuestros ojos perciban las 
imágenes, pero superado ese punto la 
velocidad no es más que una 
estadística que no afecta en nada el 
desempeño de un juego. 

Por ejemplo, si corremos 3D Winbench 
en una placa AGP del montón (como 
la ATI ExpertQ Play), obtendremos 
puntajes superiores a cualquier placa 
PCI nombrada en esta nota, pero en la 
práctica no obtendremos ninguna 
mejora tangible al correr juegos. 

Es por eso que en esta nota no hay 
resultados de testeos, ni cifras de 


cuadros por segundo de los juegos. 
La elección de una placa 3D debe ser 
el resultado de la consideración de 
múltiples factores, de los cuales la 
velocidad es sólo uno. No se dejen 
llevar sólo por gráficos de barras de 
origen sospechoso y verifiquen que la 
tarjeta que compren tenga buena 
calidad de imagen y soporte el mayor 
número posible de características 3D. 


TOMANDO EL BUS CORRECTO 


En esta nota y en otras habrán oído 
hablar de tarjetas de video AGP. Esta es 
la sigla de Advanced Graphics Port, un 
nuevo bus de datos que Intel planea 
imponer como el estándar para las 
placas de video de los próximos años. 
El AGP es una tecnología diseñada 


particularmente para favorecer a las 
aceleradoras 3D y presenta ventajas 
específicas que permitirán que los 
juegos del futuro incluyan gráficos 
de una calidad inmensamente 
superior a la actual. El nuevo bus 
brinda dos beneficios principales: 
amplía varias veces el ancho de 
banda para la transferencia de 
datos (permitiendo un mayor 
número de texturas con más 
detalle) y permite que el chip de 
video utilice la memoria del sistema 
como si fuera propia, ampliando las 
posibilidades gráficas de los juegos 
a niveles que apenas podemos 
imaginar. 


LOS PRINCIPALES JUGADORES 


Ahora que hemos puesto las cosas 
en claro, pasaremos a ver en forma 
más detallada cada uno de los chips 
más interesantes del momento. 
Antes de que alguien levante la voz, 
es necesario aclarar algo: no veremos 
todos los chips 3D que están en el 
mercado en estos días, sino sólo los 
más avanzados. Es decir, aquellos que 
vale la pena considerar si van a 
comprar su primera placa 3D, o si 
están pensando en cambiar una vieja 
tarjeta aceleradora que ya no les 
alcanza para ver los juegos más 
nuevos. 

La omisión de chips como el 
Mystique o el Permedia 2 no es un 
olvido, sino una consecuencia de no 
cumplir con los requisitos mínimos 
para ser considerados chips de video 
aptos para juegos. 


Video - ESC to stop 


¿CUÁLES EL MEJOR? 


No es una pregunta sencilla de 
responder, ya que no hay una única 
respuesta que pueda conformar a 
todos. Como sé que no se van a 
conformar con un simple “depende”, 
probaré dando dos respuestas, en las 
que trataré de cubrir la mayoría de las 
posibilidades. 


La respuesta sencilla 
Una placa de video será mejor o peor 
para cada usuario de acuerdo con la 


PowerVR 2 


Placas que lo usan: 


Matrox M3D, Videologic Apocalipse 3DX. 


Características: 


PowerVR ofrece un poco de todo: razonable Direct3D 
y OpenGL, más un API nativa que permite que unos 
pocos juegos se vean mejor. Es bastante rápida en 
Pentium 2, pero su performance no es muy buena en 
Pentium. No es una mala oferta, teniendo en cuenta 
su precio, pero hay muchas otras opciones 


interesantes para tener en cuenta. 


Pros: 


» Precio razonable. 


en Pentium 2. 


Contras: 
« Limitado a 4 MB. 
» Sólo vale la pena usarlo 


Méeo — ESC to stop 


aplicación que se le vaya a dar y, 
principalmente, según las expectativas 
que tenga cada uno. 

Todos los chips nombrados en esta 
nota cumplen con los requerimientos 
mínimos para jugar a la gran mayoría 
de los juegos que pueden conseguirse 
en la actualidad y seguramente 
seguirán sirviendo por lo menos hasta 
fin de año. 

Para los que se estén preguntando por 
el “Asunto Quake 2”, todas las placas 
mencionadas son capaces de correrlo 
en su versión OpenGL con todas sus 


Éste es un muy buen ejemplo para notar 
la diferencia de imágenes. 


características, menos la PowerVR, que 
no puede hacer las luces coloreadas. 
Aun cuando nos concentremos en este 
único juego, hay muchos factores a 
tener en cuenta antes de tomar una 
decisión. La Voodoo 2 es la más rápida 
en Pentium 2, pero no justifica su 
precio si la vamos a instalar en una 
P200. La Riva 128 es buena en 
Pentium, pero su calidad visual no es 
tan buena como la de Rendition. 
Además, las placas basadas en el Verite 
suelen mantener velocidades más 
constantes en los momentos en que 


Placas que lo usan: 


Diamond Monster, Maxigamer 3Dfx, Canopus Pure3D. 


Características: 

Un viejo conocido, el Voodoo original sigue siendo 
bastante popular aun en la actualidad. Ofrece 
velocidad razonable y una gran lista de juegos 
soportados, muchos a través de su API nativa Glide. 
La imagen que ofrecen los chips de 3Dfx es algo más 


borrosa que la de los otros, característica que también 
puede notarse en el Voodoo 2. 


Pros: 


+ No soporta algunas características 3D 


necesarias para que juegos como 
Quake 2 se vean correctamente. 
+ Necesita un slot PCI extra. 
+ No corre juegos en una ventana. 


+ Muchos juegos 
soportados. 


Contras: 

» Imagen ligeramente 
borrosa. 

» No demasiado rápido 


comparado con los chips más 
actuales. ER 
+ Necesita un slot PCI extra. 
+ No corre juegos en una ventana. 


e 


los juegos se ponen más exigentes. 
Una aceleradora 3D, entonces, deberá 
ser elegida de acuerdo con el 
presupuesto, el procesador en el que 
se la vaya a usar y el uso que se le 
piense dar. 


La respuesta técnica 

Si tienen una máquina con AGP, 
aprovéchenlo. Elegir alguna de las 
placas que usa el nuevo bus de Intel 
les dará los mejores resultados a largo 
plazo. De todas formas, si sólo tienen 
slots PCI no deben preocuparse 
demasiado, ya que durante los 
próximos doce meses serán muy pocos 
los juegos que harán uso del AGP. 

Las placas 2D/3D ofrecen las 
soluciones más completas y 
económicas, con buenas características 
y velocidad a precios razonables. 
Además, suelen ser menos 
problemáticas que las placas “sólo 3D". 
Los juegos nativos fueron importantes 


en los comienzos de la aceleración 3D 
y gradualmente fueron perdiendo 
importancia, ya que pocas empresas 
pueden darse el lujo de cometer el 
suicidio comercial que implica soportar 
sólo una parte del hardware. De todas 
formas, si se quedaron con las ganas 
de jugar algún juego que soportaba 
sólo Glide, siempre están a tiempo de 
agregar una tarjeta Voodoo como 
complemento. 

A esta altura se hace difícil recomendar 
una tarjeta Voodoo, pero no es una 
mala compra si consiguen una buena 
oferta. Otro factor importante a tener 
en cuenta antes de comprar una placa 
basada en un chip de 3Dfx es que su 
velocidad es severamente afectada por 
otra placa que se tenga instalada, ya 
que usa su memoria como Frame- 
Buffer. O sea que tener una Voodoo 
junto a una placa 2D o 2D/3D rápida 
ofrece una performance mucho mejor 
que si se la combina con una vieja 
placa 2D con 1 MB de memoria. 


Placas que lo usan: 


Diamond Monster 2, 3D Blaster Voodoo 2. 


Características: 


El nuevo chip de 3Dfx incluye prácticamente las mismas características 
que la versión anterior, sólo que ahora es increíblemente veloz, con lo 
cual se convierte por un buen margen en el más rápido de la actualidad. 
La velocidad del Voodoo 2 tiene ciertas limitaciones y es muy 
dependiente de la velocidad del procesador. Su performance empieza a 
destacarse sólo cuando se lo usa en una Pentium 2 de las más rápidas, 
mientras que si se instala una de estas placas en una Pentium 
convencional sólo se obtiene una mejora de rendimiento de un 5/10% 


con respecto al Voodoo original. 


Los más fanáticos (o dementes) también pueden conectar en serie dos 
placas Voodoo 2 en una misma PC, para casi duplicar la velocidad gráfica. 
Este tipo de conexión se llama “SLI Mode” (Scanline Interleave) ya que 
cada una de las placas se encarga de procesar la mitad de la imagen: una 
procesa las líneas pares y la otra las impares. Esta característica podrá 
tener alguna utilidad en un futuro lejano, ya que de momento no hay 
juegos que puedan hacerle justicia. También hay que tener en cuenta que 
este chiste puede llegar a costar más de $1000, así que no es algo para 


cualquiera. 


Pros: Contras: 


+ Excelente velocidad. "+ Precio excesivo. ; 

+ Muchos juegos + Sólo vale la pena usarlo en Pentium 2 
soportados. 300 MHz o superior. 

+ Buenas + Imagen ligeramente borrosa. 
características 3D. * Necesita un slot PCI extra. 

+ Podrá correr Quake + NO corre juegos en una ventana. 


3 en 16 bits. 


Por supuesto, si son afortunados y 
disponen de un presupuesto ilimitado 
tienen otras opciones más tentadoras. 
Una tarjeta Rendition de 8 MB les dará 
todo lo que necesitan para ejecutar 
todos los juegos 2D y, además, les 
permitirá correr todos los juegos de 
acción en Direct3D, OpenGL y RRedline 
a altas resoluciones. 

Agregando una Voodoo 2 (o dos en 
modo SLI) también podrán correr 
juegos que usen Glide y estarán 
preparados para futuros juegos que 
requieran velocidades superiores. 

Por suerte no es necesario gastar tanto 
dinero para obtener buena aceleración 
3D, ya que existen buenas opciones y 
a buen precio. 

Una Diamond Stealth 2 5220 corre 
prácticamente los mismos juegos y 
ofrece una buena performance, a un 
precio varias veces menor. 


Placas que lo usan: | 
Diamond Viper 330, Canopus 
Total 3D 128V, STB Velocity 128. 


Características: 

A diferencia de otros 
fabricantes, Nvidia se concentró 
en diseñar un chip que 
aproveche al máximo los juegos 
escritos para Direct3D. El Riva 
128 cumple con creces en 
cuanto a la velocidad, aunque 

la calidad gráfica no es tan 
buena como la de las demás 
placas. Actualmente sus drivers 
siguen teniendo problemas 
para realizar ciertos efectos, que 
Nvidia prometió solucionar en 
poco tiempo. Siendo el único 
chip de 128 bits del lote no es 
de extrañarse que la 
performance en Windows 2D 
sea muy buena, aunque esto 
no tiene ninguna influencia 
para los juegos acelerados. 


Nvidia | 
E 


| 
| 


Pros: 

- Muy rápido 
en Direct3D 
y en Win- 


Rendition Verite 
2100/2200 


Placas que lo usan: 
V2100: Diamond Stealth 2 5220. 
V2200: Hercules Thriller 3D, Jazz Outlaw 3D, Genoa Vraptor. 


Características: 

Los últimos agregados a la familia Verite son una directa evolución del 
legendario V1000, el único chip que tuvo una versión nativa de Quake. 

En sus nuevos modelos, Rendition ha incorporado drivers de OpenGL y su 
calidad de imagen en Quake 2 supera a la de cualquier otro chip (aunque 
es un poco más lento que el Voodoo 2). 

Su API nativa RRedline es soportada por una gran cantidad de juegos y 
ofrece una calidad de imagen y una nitidez muy difíciles de encontrar en 
cualquier otro chip. 

Con excelente soporte de Direct3D y buena velocidad en Windows 2D y 
SVGA de DOS, la nueva familia Verite está diseñada para obtener buenos 
resultados en todos los campos con una sola tarjeta de video. 


EL FUTURO 


Por más rápida, buena y cara que sea 
la placa de video que tengan instalada 
en su máquina, dentro de un año se 
encontrarán con que una vez más han 
quedado desactualizados, como nos 
pasa simpre, tanto en performance 
como en las características soportadas. 
El mercado de las placas 3D es el más 
dinámico dentro de los componentes 
de una PC y esto está obligando a los 
'abricantes a proyectar nuevos diseños 
a una velocidad que los usuarios 
muchas veces no están en condiciones 
de asimilar por un problema de 
presupuesto. Si se fijan bien, muchas 
de las placas que se mencionan en 
esta nota son dos o tres veces más 
rápidas que la mayoría de las que se 
vendían hace un año y este nivel de 


Pros: 

+ Muy buena velocidad. 

» Muchos juegos soportados. 
+ Excelente calidad de imagen. DOS. 
» Buenas características 3D. 

+ Podrá correr Quake 3 en 24 bits. 

- Precio razonable. 


Contras: 
+ No demasiado rápido 
en modo VGA de 


evolución no parece que vaya a 
detenerse en un futuro cercano. 

La próxima versión de Direct3D incluirá 
nuevos efectos (como Bump-Mapping y 
Anisotropic Filtering) que no están 
presentes en ningún hardware actual, 
así que la historia vuelve a comenzar. 
Presionadas por esta situación, varias 
empresas ya han anunciado las 
evoluciones de sus chips (Riva TNT, 
Rendition V3X00, PowerVR Highlander), 


Una historia de nunca acabar 


sí que acaban de instalar una nueva y reluciente placa 
3D... ly pensaron que todos sus problemas habían 
terminado? 

Piensen de nuevo. El mercado 3D es extremadamente 
competitivo y esto obliga a que en la mayoría de los 
casos las empresas saquen a la venta productos que 
no están 100% terminados o que incluyen las famosas 
“limitaciones conocidas” en sus controladores. 

Más aún, los diseñadores de chips 3D están jugando 
con fuego todo el tiempo, constantemente 
incorporando mejoras a sus drivers para sacarles el 


aparecen en sus sitios de Internet. En casos extremos, 
algunos fabricantes han llegado a actualizar sus 
controladores idos o tres veces en un mismo día! 
Esto demuestra que es un verdadero problema de las 
empresas, debido a que sacan a la venta sus 
productos sin tener el completo y lógico control de 
calidad. Lo único que logran es frustrar a los 
compradores, ya que éstos no podrán usarlas de 
primer intento. Luego deben recurrir a patches para 
solucionar inconvenientes que nunca tendrían que 
haber existido, o por lo menos el producto no tendría 
que haber salido a la venta en esas condiciones. 


A veces, estas mejoras son realmente insignificantes; pero 
hay ocasiones en que una actualización es indispensable 
para poder correr determinados juegos. 

Esto significa que una conexión a Internet es casi 
imprescindible y obligatoria si se quiere aprovechar una 
placa 3D al máximo. 

Quienes no tienen acceso a la Red en sus casas recurren a 
algún amigo o, en ciertas ocasiones, van a un cibercafé, 
pero nunca se conforman con sus drivers tal como están; 
además es lógico ya que no podrán usar la placa como 
corresponde y lo más probable es que se estén perdiendo 
de cosas 


importantes. 
Una buena fuente de información en este sentido es el 
sitio de Dimension 3D (www.dimension3d.com), que 
incluye páginas específicas para cada uno de los chips 
más populares de la actualidad. Pueden aprovechar para 
consultar las últimas listas de actualizaciones para juegos, 
donde tal vez encuentren patches 3D que ni se imaginan. 
A partir de ahora, también podrán encontrarlos en los CD- 
ROMs que acompañan a la Súper PC Juegos, donde se 
incluirán las últimas novedades. 
Tengan en mente que de los casi 150 juegos que ya soportan 
aceleración 3D en estos días, más del 25% requieren que los 
hayamos actualizado con uno o varios patches. 
Sin lugar a dudas, en cuestión de placas 3D y patches, ésta 
sigue siendo un historia de nunca acabar. 


pero sus especificaciones todavía no 
son lo bastante claras como para hacer 


anunciar un nuevo diseño de tarjeta 
para su chip Verite 2200, conocido con 


un precio reducido. 
Todavía ningún fabricante ha 


a una evaluación seria de sus el nombre clave de “3D Conspiracy”. anunciado modelos de tarjetas que 
posibilidades. Este diseño es el resultado de su incluyan alguno de estos chips, pero 
n Además, hay algunos proyectos que alianza con Fujitsu Microelectronics, parecen ser prometedores y merecen 
serán lanzados al mercado en poco que permitirá incorporar a sus placas el ser tenidos muy en cuenta. Lo único 
tiempo y que también merecen ser chip de geometría Pinolite. La idea es concreto es que la aceleración 3D ya 
3 considerados. E que las placas basadas en este no es una opción, sino algo necesario 
p En primer lugar, el Riva 128 ZX es una desarrollo multipliquen su velocidad, si queremos ver los mejores juegos del 
: versión ligeramente modificada del superando a la de cualquier chip actual momento. 
> actual chip de Nvidia, que permitirá ser en altas resoluciones. También se está Muchas empresas de software de 
3 incorporado a placas de 8 MB, con el considerando la posibilidad de ponera entretenimiento ya dejaron de lado su 
consiguiente aumento de espacio para la venta versiones add-on para que los versión común o de software para dar 
a E E do 
ES texturas y mayores resoluciones. actuales usuarios de placas basadas en paso a la aceleración 3D. 
Por otra parte, Rendition acaba de V2X00 puedan obtener las mejoras a Elijan con sabiduría. Q) 
. .4s as 
4 Chipset 3Dfx Voodoo 3DfxVoodoo2  Rendition V2X00 Nvidia Riva 128  PowerVR 2 
y Clase! Sólo 3D Sólo 3D 2D /3D 2D/3D Sólo 3D 
Memoria 4 MB 8/12 MB 4/8 MB 4 MB 4 MB 
BUS Pc Pci PCI/AGP PCI/AGP Pci 
Direct3D Sí Sí Sí Sí Sí 
OpenGL? Mini Mini Full Full Mini 
) API Nativa Glide Glide RRedline Ninguna SGL Direct 
Color 16 bits 24 bits 32 bits 24 bits 16 bits 
Máxima Resolución? 640x480 800x600 800x600/1280x1024 800x600 640x480 
Bilinear Filtering Sí Si Sí Sí Si 
Trilinear Filtering No Si Sí No No 
Texture Morphing No Si Sí No No 
Mip Mapping Si Sí Sí Sí Sí 
Fog Sí SÍ SÍ Sí Sí 
Antialiasing No Sí Sí No No 
Alpha Blending* Sí Si Sí Limitado Limitado 
Gourad Shading Sí Sí Sí Sí Sí 
Z-buffering Sí Si Si Sí SÍ 
Triangle Setup No sí Si No No 
Velocidad RelativaS 4 1 2 3 5 
Precio? $250 $450/£600 $200/$300 $300 $200 
+1, Las placas “sólo 3D" requieren la presencia de una placa de video adicional para funcionar (o sea, no pueden arrancar la máquina). Las placas 2D/3D funcionan soles, pero también 
pueden ser acompañadas por una placa “sólo 3D”. 
*2, Un mini-driver de OpenGL es aquel diseñado especificamente para soportar algunos juegos. Un driver full es aquel que cumple con ciertos requisitos que le permiten correr cualquier 
aplicación OpenGL, sean o no juegos. 
*3, Máxima Resolución se refiere especificamente a juegos acelerados que corren con todas las características activadas incluyendo Z-buffer (las placas 2D/3D pueden correr aplicaciones no 
| aceleradas a resoluciones mayores). Por su modo de administrar la memoria, el Voodoo 2 puede correr a un máximo de 800x600 sin importar la cantidad de memoria. En el caso de los 
chips Rendition las resoluciones máximas difieren si se usan placas de 4 u 8 MB. 
*4, El Alpha Blending es la técnica utilizada para realizar transparencias y ciertos efectos de ¡luminación, como los lens flares. El chip PowerWR 2 soporta algunos modos de Alpha Blending, 
pero no aquellos necesarios para ver luces coloreadas en Quake 2. El Riva 128 permite ver correctamente Quake 2, pero no podrá correr Quake 3 cuando salga a la venta. 
*5, No incluimos resultados de testeos o benchmarks porque generalmente estos números no reflejan con exactitud sus verdaderas capacidades, La velocidad de un chip varía mucho de 
' acuerdo con el procesador y el juego que se use, así que esos números sencillamente no son justos. Sin embargo, es posible afirmar que un chip es generalmente más rápido que otro, así 
| que el cuadro incluye esta especie de “índice de velocidad” para que lo tomen como una referencia 
' 6, El precio es un estimado del valor de las tarjetas en la calle, ya sea en comercios de Buenos Aires o compradas por correo. 
' 
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Nos encontramos 


aventura, en la que 
no faltan ni la 
acción y el horror. 
Como parte de esta 
trama fantástica, 
debemos llevar al 
protagonista hasta 
el límite. 


Ficha Técnica 


Phantasmagoria 2 
CATEGORÍA: Aventura 
CARACTERÍSTICAS: Es una aventura de 


terror en la cual debemos resolver puzzles y 
sortear diversos obstáculos, 


Bi», LO BUENO: El argumento es 
9/2 8) sumamente original, dentro del 
h 


<= tema de las aventuras de horror; en 
él no se han descuidado los detalles. 


¿2 LO MALO: En algunas escenas, los 
"39 personajes poseen muy pocos 
movimientos o no son muy 
naturales. 


PRODUCIDO Y PUBLICADO: Sierra 


00002» 


Muv Bueno 


con una apasionante 


CLAS 


60 
A Y 


¡PUZLLE 


= n esta aventura de Sierra, nos 
encontramos personificando a 
un joven empleado de la 
25 Empresa WynTech. Con 
nosotros trabaja nuestra novia 
Jocilyn y nuestros amigos Trevor, Bob 
y Therese. 
La historia comienza cuando 
despertamos en nuestro 
departamento y, después de leer el 
correo y alimentar a nuestra mascota 
Blob, vamos hacia la oficina. A partir 
de aquí, la historia se hace más 
densa, adentrándose plenamente en 
el terreno del horror más sangriento 
e inesperado. De nosotros depende 
cuál será el final de esta aventura y 
hasta dónde dejaremos que la 
barbarie avance o se detenga. 


Capítulo 1 

Comenzamos en el dormitorio del 
departamento de Curtis. Abrimos el 
cajón de la mesa de luz y tomamos 
la barra de cereales, el destornillador 
y la foto de nuestros padres. 
Salimos del cuarto y vamos al 
rellano. Cliqueamos sobre la cesta 


0 


COS 
FFLESH 


para tomar el correo. Pulsamos sobre 
la puerta principal y nos damos 
cuenta de que no hemos tomado la 
billetera. 

Volvemos al salón y utilizamos el 
correo sobre nosotros para que lo 
leamos. Tomamos la foto que hay 
sobre la mesa. Cliqueamos en el sofá 
y descubrimos que la billetera está 
debajo. 

Pulsamos sobre la jaula y tomamos 
la rata (Blob). Usamos la rata en el 
sofá y la galleta de cereales en el 
sofá para que la rata salga de nuevo. 
Con la billetera en nuestro poder, 
salimos del departamento y nos 
dirigimos a WynTech. 

Examinamos la billetera y sacamos la 
tarjeta llave. Utilizamos la tarjeta en 
el lector de la pared de la izquierda. 
Entramos en las oficinas. Las 
exploramos. Cliqueamos en el 
bebedero para tomar agua. Tocamos 
la puerta frente al bebedero para 
entrar en la oficina del jefe, Paul 
Warner. 

El escritorio de Jocilyn (nuestra 
novia) es el que está lleno de 


Nos encontramos en las oficinas de WynTech. 


Ñ En una esquina encontramos un recogemos el correo de la canasta. 


mensajes de correo que tenemos y sobre Jocilyn para terminar el 
los respondemos. capítulo. 

Salimos de la oficina y volvemos al 

pasillo de la entrada de Wyntech. Capítulo 2 

Entramos al almacén por la puerta Empezamos en el dormitorio. 
de la derecha. Exploramos un poco. Examinamos el espejo. Salimos y 


montón de cajas apiladas. Las Leemos las cartas. Examinamos la 

apartamos y descubrimos una biblioteca. Utilizamos la tarjeta de 

puerta. Intentamos abrirla pero la Dra. Harburg sobre el 

no podemos. teléfono para concertar una 
plantas. Hablamos con Jocilyn y le Regresamos a las i 
enseñamos la postal y las fotos. La 
oficina de Tom se encuentra a la 
izquierda de Jocilyn. Vamos y 
hablamos con Tom. Usamos la 
billetera y la tarjeta llave con Tom: 
La oficina de Therese se encuentra a. | 
la derecha de la ventana. Vamos y 
hablamos con Therese. Le 
enseñamos la postal (descubrimos. 
que la envió ella). 
Junto a la oficina de Therese, está la 


Accedenmas a la 


de Bob. Vamos y hablamos con él. computadora y 
Volvemos a cliquear sobre el cliqueamos 
bebedero. Aparece Therese. MA 


Tocamos sobre la puerta de Paul 
Warner y entramos en su oficin: 
Cliqueamos sobre el escritori 
examinamos la fotografía. 
Intentamos abrir el cajón del 
escritorio. Vamos a nuestra oficina, 
es la que tiene la foto de Blob, la 
rata. 

Nos sentamos en la 
silla. Examinamos 
la foto de Blob. , y 
Examinamos el cuaderno de 
notas que tiene los teléfonos 
nuestros compañeros. Los lla E 
usando el teléfono. 
Encendemos la computado 
Cuando nos pide el password, 
tecleamos BLOB. Vamos a 
Trevor. Su oficina está a la izq 
de la ventana. Hablamos con ] E 

y le mostramos las fotos y la pos! ha sido sin duda- 
Utilizamos la tarjeta llave con Trevor. obra de Bob, así que le 
Regresamos a la oficina. Utilizamos hacemos una visita. _. 

la computadora. Miramos cómo Después, hablamos con 
funciona el sistema. Si pulsamos en Therese. Nos dirigimos 
COMPUTER, luego en EMPLOYEES y al almacén y Therese 


ya 


finalmente en CRAIG CURTIS, nos seguirá hasta allí. 

tendremos acceso a los ficheros de Regresamos a nuestra oficina y 

Curtis. accedemos al documento 

Seleccionamos el llamado VENIMEN_SAGAWA hasta que A 
VENIMEN_SAGAWA y lo leemos. decimos que es hora de terminar. A Win asias 
Pulsamos unas cuantas veces en el Nos dirigimos al restaurante. Allí E es 
fichero hasta que sufrimos dos hablamos con Jocilyn y con el Seo 5 
alucinaciones. camarero todo lo que podamos. + 12 MB RAM 
Llamamos a Trevor marcando el Después, usamos la billetera para 4 CD-ROM 4X 
teléfono 6125. Volvemos a acceder a pagar al camarero. Volvemos a + 10 MB de espacio en disco rígido 
la computadora. Miramos todos los nuestro departamento. Pulsamos 


ANTAS MGO0IA 


Encontramos un pedazo de papel en el 
piso y lo tomamos. Cliqueamos en la 
otra puerta para acceder a las oficinas 
(vemos la escena del asesinato de Bob). 
Hablamos con la detective unas 
cuantas veces. Vamos al Dreaming Tree 
y hablamos con todos. Therese nos cita 
para esa noche. Volvemos a casa. 
Examinamos el espejo, la jaula de Blob 
y los estantes con libros. : 
Nos dirigimos a WynTech e intentamos 
acercarnos a nuestra oficina, pero la 
detective nos echa. Entramos en la 
oficina de Tom. Utilizamos el teléfono 
para llamar a la extensión 6996 que 
pertenece a P. Warner. 

Vamos a la oficina de Warner. 
Examinamos la foto y el documento de 
la computadora. Revisamos la placa de 
la pared, colocamos CARPE DIEM. 
Abrimos el cajón del escritorio y 
tomamos la llave. 

En la oficina de Bob, pulsamos sobre la 
silla para encontrar un botón. Vamos al 
almacén y movemos las cajas del 
rincón. Abrimos la puerta con la llave 
que le sacamos a Warner. Entramos en 
la pequeña habitación y tomamos la 
caja de metal. 

Regresamos al departamento y 
utilizamos la caja de metal sobre 
nosotros. Sacamos la ficha y el vestido 
de la caja. Hacemos que Curtis, nuestro 
personaje, examine todo pulsando 
sobre él y sobre el ojo del inventario. 
Vamos a ver a la Dra. Harburg, que es la 


psiquiatra. Examinamos su bola de nieve. 
Hablamos con ella todo lo que podemos. 


Le mostramos las fotos, las cartas de 
Therese, el fichero, el botón de Bob y el 


La oficina de nuestro amigo Bob parece demasiado ordenada. 


vestido. Puede ser necesario que 
utilicemos algún objeto más de una vez. 
Finalmente, utilizamos la tarjeta de la 
doctora para concertar una nueva cita. 
Vamos al restaurante y hablamos con 
el camarero. Nos dirigimos al 
Borderline, que es el club donde nos 
citó Therese. Para entrar, mostramos la 
segunda postal de Therese al portero. 
Una vez dentro del club, hablamos con 
el encargado del bar. Vamos al fondo y 
nos encontramos con Therese. 
Hablamos con ella hasta que nos invita 
con una bebida. Bebemos el trago. 
Cuando el hombre del piercing pide 
un voluntario, nos ofrecemos. Si 
nosotros no lo hacemos, Therese nos 
ofrecerá. Después de la escena con 
Therese y de nuevo en nuestro 
departamento, cliqueamos en el anillo 
del ombligo para terminar el capítulo. 


Capítulo 3 
Pulsamos en el espejo. Vamos al salón. 
Tomamos el teléfono cuando llame. 


La foto de nuestra mascota encierra una clave muy especial. 


Hablamos con Blob, la rata. Tomamos 
el correo de la canasta y lo leemos. 
Nos dirigimos a WynTech. Si entramos 
en el almacén, descubriremos que han 
tapiado el compartimento secreto. 
Tomamos el martillo que está sobre la 
mesa. 

Vamos a nuestra oficina. Espiamos 
durante la discusión de Warner y la 
detective. Nos conectamos a la 
computadora y leemos los mensajes, 
Accedemos a la carpeta ARCHIVE 
(archivos). Usamos el password CARPE 
DIEM, como decía en la placa de Warner. 
Leemos el fichero THRESHOLD.DOC. 
Cliqueamos en la carpeta MEMOS y 
accedemos a los ficheros ACCESS.DOC, 
ENERGY.DOC y CURTIS.DOC con las 
claves INFECTION, REVELATION y 
DESECRATION, respectivamente. 
Llamamos a Trevor a la extensión 6125 
y a Jocilyn a la extensión 6992. Vamos 
al puesto de Trevor y hablamos con él. 
Nos dirigimos a la oficina de Therese y 
hablamos con ella. Vamos a la oficina 
de Bob y examinamos la caja. Nos 
dirigimos a la oficina de Jocilyn y 
hablamos con ella. Nos acercamos a la 
oficina de Paul Warner y pulsamos en 
la puerta dos veces. 

Terminamos en el hospital para 
enfermos mentales. En el hospital, 
hablamos con la enfermera. Pulsamos 
sobre nosotros y en el cinturón para 
intentar escapar. Distraemos a la 
enfermera dándole una patada a la 
pelota con la que juegan dos 
pacientes. Aprovechamos la confusión 
para desatarnos e intentamos escapar 
hacia el pasillo. 

Nuevamente en WynTech, regresamos 
a nuestro departamento. Usamos la 
caja de metal sobre nosotros para 
acceder al plano más detallado de la 


caja. Utilizamos el martillo en el ojo del 
inventario para acceder al plano detalle 
del martillo. 

Seleccionamos el destornillador del 
inventario y lo colocamos sobre el 
plano en detalle del martillo. Utilizamos 
el martillo y el destornillador para abrir 
el compartimento secreto de la caja de 
herramientas. Allí encontramos una 
carta de nuestro padre. La tomamos. 
Nos dirigimos al Dreaming Tree y 
hablamos con Trevor hasta que se vaya. 
Vamos a ver a la Dra. Harburg. 
Hablamos con ella y le mostramos 
todos los objetos, si es necesario lo 
hacemos varias veces: las fotos, las 
postales de Therese, el fichero, el 
vestido, el botón, la carta de nuestro 
padre, hasta terminar la sesión. 

En el Borderline, hablamos con el 
encargado, quien nos dice que Therese 
no ha estado hoy. Regresamos al 
departamento. Encontramos a Therese. 
Hablamos con ella. Vamos al 
dormitorio y cliqueamos a Therese 
todo lo que podemos. 


Capítulo l 

Hablamos con la detective hasta que 
se retire. Llamamos a la Dra. Harburg 
para concertar una cita. Cliqueamos 
unas cuantas veces en la jaula de Blob. 
Recogemos el correo y lo leemos. 
Examinamos los estantes con libros. 
Vamos a WynTech. Tratamos de 
acercamos a la oficina de Tom pero la 
detective nos echa. Nos reunimos con 
Trevor en el restaurante y hablamos 
con él hasta que se va. Regresamos a 
WynTech e intentamos entrar en el 
despacho de Warner, pero la detective 
nos detiene. 

Visitamos a la Dra. Harburg. 
Hablamos con ella hasta 
que nos enojamos y nos 
retiramos. En el 
departamento, abrimos la 
puerta cuando alguien 
llama. Hablamos con Jocilyn 
hasta que se va. Tomamos 
su horquilla de la mesa. 
Volvemos a WynTech y 
utilizamos la horquilla para 
abrir la puerta de la oficina 
de Warner. Usamos el 
destornillador para abrir el 
cajón. Tomamos el papel y 
el libro de códigos. Nos 
conectamos a la 
computadora de Warner 
como Curtis. Leemos el 
mensaje de Trevor. 

Salimos y volvemos a 


Detrás de las cajas, nos encontraremos con algo especial. 


conectarnos como Paul Warner, usando 
CARPE DIEM como password. 
Pulsamos sobre el ícono que está 
abajo, a la izquierda, para acceder a 
seguridad (SECURECON). 
Incrementamos nuestro nivel de 
seguridad hasta 3, utilizando el código 
de confirmación BLACKLOTUS. 

Leemos el papel y el libro que 
encontramos en el cajón de Warner. 
Volvemos al pasillo. Utilizamos la 
tarjeta llave con el sensor que está 
junto a la puerta de vidrio. Después, la 
usamos con el sensor que está junto al 
ascensor. Vamos avanzando por los 
pasillos, pulsando en las puertas. 
Examinamos por el camino la ropa, el 
juguete y la sábana. Al final, nos 
encontramos con una puerta que 
posee una caja del lado derecho. 


Cliqueamos en la caja y usamos los 
interruptores para introducir el código 
10958. Entramos en la sala de 
Computadoras. Presionamos en la 
computadora para encenderla. 
Introducimos el password ROSETTA. 
Hablamos con los seres a través de la 
computadora, hasta que ellos nos 
invitan a que entremos: en el 
THRESHOLD. No debemos hacerles 
caso, de ninguna manera debemos 
entrar. Salimos de la zona y 
regresamos al Borderline. Hablamos 
con Therese y bebemos. La seguimos a 
la parte trasera del club. Le mostramos 
al portero la invitación de Therese para 
que nos deje pasar. Movemos los 
paneles del paño de la puerta hasta 
que el centro forme un círculo; 
después pulsamos en el centro para 


Aunque en apariencia desordenado, todo está en su lugar. 


OQ. 


PANTISANGORÍA 


abrir la puerta. Pulsamos en la cortinas 
rojas para encontrar a Therese y 
finalizar el capítulo. 


Capítulo 5 


Hablamos con la policía hasta que se 
va. Miramos en la jaula de Blob para 
asegurarnos de que está bien. En el 
dormitorio, miramos dos veces el 
espejo. Tomamos la billetera del cajón 
de la mesa de luz. Recogemos el 
correo y lo leemos. 
Llamamos a la Dra. Harburg. Vamos al 
consultorio de la psiquiatra. Examinamos 
el auricular del teléfono. Miramos detrás 
de la mesa para encontrarnos con los 
restos de la doctora. 
Salimos corriendo por la puerta para 
esquivar al guardia de seguridad. 
Vamos a la oficina en WynTech. 
Examinamos la computadora dos veces 
para descubrir al monstruoso ser. Nos 
acercamos a la oficina de Bob y 
presionamos en su terminal para 
horrorizarnos aún más. 
Vamos a la oficina de Tom y 
presionamos en su terminal para más 
horror. Entramos en la oficina de 
Warner y nos conectamos a su 
computadora como Curtis. Leemos los 
mensajes nuevos y salimos. Nos 
conectamos como Warner y leemos el 


¿Dónde estará nuestra billetera? 
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¿Quién habrá tapiado la puerta que encontramos antes? 


archivo GOLDMINE.DOC en la carpeta 
PAULW. Presionamos el botón 
GRAPHIC e imprimimos la imagen. 
Leemos el fichero BDADRESS.DOC. 
Nos dirigimos al almacén. Encontramos 
a Trevor. Después de su muerte, 
pulsamos sobre él un par de veces 
para conseguir su tarjeta llave. 
Regresamos a la habitación del sótano 
de WynTech y nos conectamos a la 
computadora con el password 
ROSETTA. 

Hablamos con los seres hasta que nos 
abren la habitación del Threshold. 
Usamos la tarjeta llave de Trevor con el 
lector y seleccionamos el segundo botón 


a la izquierda, el de la imagen que 
imprimimos en el despacho de Warner. 


Entramos en la habitación del Threshold. 


Pulsamos los controles del Threshold. 
Cuando llega Warner, le hablamos hasta 
que aparece el Hecatomb. Hablamos 
con el Hecatomb, quien nos sorprende 
con sus revelaciones. Cuando intenta 
electrocutarnos, pulsamos en los 
controles del Threshold para escapar al 
mundo alien. 

Una vez en el mundo alienígena, 
examinamos las tuberías y recogemos 
el líquido marrón. Bajamos a la parte 
inferior. Por el piso se deslizan cuatro 
seres, recogemos tres. Tomamos los 


hongos que estaban comiendo los 
seres brillantes. 

En el inventario, combinamos el ser con 
forma de herradura y el que parece una 
estrella para conseguir un híbrido 
(debemos usar el sentido contrario, de 
otra manera podemos morir). Entramos 
por el túnel de la pared hasta la sala del 
campo eléctrico. Utilizamos el hongo en 
los seres brillantes para atraerlos. 
Tomamos uno mientras comen. 
Colocamos el híbrido sobre la cortina 
eléctrica para formar un agujero, 
pulsamos varias veces y después 
pulsamos usando el botón derecho del 
mouse. 

Atravesamos la cortina por el agujero y 
tocamos el flujo eléctrico central. 
Somos teletransportados hasta un 
túnel que nos conduce a la habitación 
del otro Curtis. Pulsamos en el otro 
Curtis hasta que aparecemos en el 
hospital. Allí, pulsamos en la bandeja 
de instrumentos y tomamos la jeringa 
para defendernos de Marek. 

Cuando estamos en el Dreaming Tree, 
pulsamos en la pistola de Jocilyn justo 
en el momento en que ella nos acaricia 
el mentón con el arma; si lo hacemos 
en otro momento, moriremos. 

En las ruinas de WynTech, cuando 
quedamos acorralados, miramos en el 
piso y recuperamos la tarjeta llave. La 
utilizamos en el ascensor para escapar. 
En el Borderline, pulsamos en la 
palanca a la derecha de Curtis para 
acabar con Therese. 

Cuando somos pequeños y nos 
encontramos en el jardín, no huimos 
de nuestra madre y la abrazamos. Al 
regresar al mundo alien, arrancamos el 
respirador al otro Curtis. Recogemos la 
pasta que queda en su 
regazo. Bajamos por el nuevo 
túnel de la pared a la parte 
inferior de la sala inicial del 
mundo alienígena. 
Combinamos la pasta y el 
líquido marrón del inventario. 
Utilizamos la mezcla para 
reparar la tubería averiada. 
Subimos a la zona superior y 
utilizamos al ser brillante en 
el Threshold para darle 
energía. Pulsamos el panel 
cercano para ver el plano 
detallado. Para arreglar el 
circuito: 

1) Usamos las tablas de 
colores de la izquierda y de la 
parte inferior del panel para 
unir los cables de colores (siete 
conexiones en dos grupos de 


¿Cuál será el camino que debemos seguir? 


cables, un grupo de cuatro cables y el 
otro de tres). 

2) Pulsamos una vez en la palanca 
redonda que tiene una flecha roja. 

3) Presionamos en la lente giratoria 
hasta que la marca esté en la posición 
correspondiente a las diez en punto. 
4) Pulsamos en la espita sobre la lente 
giratoria. 

5) Presionamos la lente giratoria hasta 
que la marca esté en la posición 
correspondiente a las dos en punto. 
6) Pulsamos en la espita sobre la lente 
giratoria para cargar el rayo. 

7) Empujamos la palanca con la 
pequeña flecha roja. 

8) Presionamos en el triángulo hasta 
que el punto rojo esté abajo a la 
derecha. 

9) Pulsamos en el rayo para disparar 
luz a través del punto rojo. 


10) Presionamos en el triángulo hasta 
que el punto amarillo esté abajo a la 
derecha. 

11) Pulsamos en el rayo para disparar 
luz a través del punto amarillo. 

12) Presionamos en el triángulo hasta 
que el punto azul esté abajo a la 
derecha, 

13) Pulsamos en el rayo para disparar 
luz a través del punto.azul. 

14) Presionamos los interruptores rojo, 
amarillo y azul, en ese orden. 

15) Repetimos los pasos 8 a 13. 
Cuando el circuito funciona, 
regresamos al mundo "normal" a 
través del Threshold. En la sala del 
Threshold podemos elegir cualquiera 
de dos finales. Uno es continuar siendo 
humano (pulsamos en Jocilyn); el otro 
es convertirnos en un alienígena 
(pulsamos:en el Threshold). O) 


La realidad no es siempre lo que tenemos frente a nuestros ojos. 
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Éste es un juego 
muy intrigante 
donde se 
combinan 
porciones iguales 
de acción y 
puzzles al estilo 
de los juegos de 
aventuras más 
clásicos. 
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Muy Bueno 


ara no arruinar la historia, en 
esta guía no se mencionan los 
detalles de la trama ni las 
ubicaciones de todos los 
enemigos, pero de cualquier forma 
encontrarán absolutamente todo lo 
necesario para llegar al final sin 
problemas. Antes de empezar, es 
importante tener en cuenta algunos 
consejos generales. 
La mayoría de las habitaciones tienen 
llaves de luz que funcionan y deben 
usarlas. Existe un gran número de 
emboscadas a través de todo Realms 
of the Haunting. Deben grabar el 
juego cuando estén en un sitio 
seguro, especialmente antes de 
entrar a una habitación por primera 
vez o recoger algún elemento que 
parezca importante. 
Muchos objetos están escondidos en 
rincones o adentro de cajas. Como no es 
posible mirar directamente hacia abajo, 
es probable que deban buscar desde 
varios ángulos distintos. Deben leer todo 


REMÚMS ore HAU 


lo que encuentren y las pociones de 
salud son bastante escasas, así que 
traten de luchar evitando todo daño 
innecesario (o repitiendo secuencias que 
crean que pueden hacer mejor). 

En muchas ocasiones, huir es la mejor 
opción y es una buena manera de 
alejarnos de los monstruos. Tienen que 
tener en cuenta que los enemigos no 
pueden abrir puertas y, generalmente, 
no bajan ni suben las escaleras. 
Muchos de los eventos aquí descriptos 
no tienen por qué hacerse en un orden 
determinado. Dependiendo de los 
caminos que tomen y de lo que lleven 
en el inventario, algunas de las 
acciones pueden llegar a aparecer en 
capítulos diferentes. 

Finalmente, esta solución sólo explica 
los pasos necesarios para terminar el 
juego. Hay muchos más combates de 
los que aquí se mencionan y muchas 
más armas y municiones escondidas 
por toda la casa. Exploren todo lo que 
puedan y aumentarán 


Cada lugar esconde un secreto. 
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Capítulo 3 

En este capítulo hay mucho que 
investigar pero nada particularmente 
importante. Visiten todas las nuevas 
habitaciones que se han abierto y 
recojan todos los objetos que 
encuentren. 

Cruzando la puerta, enfrente de la 
maquina de escribir, encontrarán un 
mapa de las cavernas y, en la habitación 
siguiente, busquen dentro del fuego 
para conseguir un trozo de cristal. 
Úsenlo en la semiesfera brillante que 
está en una habitación cercana y serán 
transportados hasta el Gnarl. Pídanle la 
llave y él la ofrecerá a cambio de pasar 
una prueba. Contesten “Trust in Time” y 
les dará dos máscaras que están junto a 
una de las ventanas. Estas máscaras 
permitirán que nuestro héroe y Rebecca 
puedan visitar la torre. 


Capítulo l 

Revisen el área hasta encontrar el 
casco de Aelf. Muevan el baúl en el 
dormitorio y se abrirá una puerta 
secreta. Atraviésenla y pisen la baldosa 
de diferente color para abrir un armario 
que contiene un mapa de la casa. 
Pasen por la puerta blanca y vayan 
hasta una puerta cerrada junto a una 
espada y un escudo. Muevan la espada 


En esta 
aventura, 
encontraremos 
monstruos de 
todo tipo. 


y la puerta 
se abrirá. 
Suban las 
escaleras y 
entren por la 
primera 
puerta de la 
derecha, 
donde 
Rebecca 
tendrá una visión. Tomen el mapa de 
la torre que está sobre la biblioteca y 
algunas municiones en un rincón. 
Sigan subiendo las escaleras hasta el 
final y usen el transportador para ir a 
la torre (ambos deben usar las 
máscaras de Gnarl). Allí hay algunas 
piedras curativas (sólo funcionan una 
vez) y otras que los teleportan a 
diversos lugares. 

Ahora atraviesen el portal 
resplandeciente para usar el 
transpotador que los llevará al jardín 
interior, Revisen la pileta circular en el 
fondo para encontrar una llave. Abran 
la puerta en la que encaja y recojan el 
mapa. Luego vuelvan a la torre y, de 
ahí, de vuelta a la casa. 


Capítulo 5 
Activen el interruptor en la 
habitación del transportador para 


Cuando Adam está preso, su entretenimiento favorito es la lectura. 


hacer desaparecer la runa de la 
puerta. Atraviésenla y se encontrarán 
con dos símbolos en el piso: uno es 
una runa de protección y el otro (al 
pie de las escaleras) indica una 
especie de “runa mortal" que 
usaremos en un momento. 

Entren a la siguiente habitación y 
encuéntrense con unos demonios. Las 
armas convencionales no pueden 
dañarlos, así que retrocedan hasta 
colocarse sobre la runa de protección. 
Uno tras otro, los demonios irán 
saliendo y, a medida que se coloquen 
sobre la “runa mortal”, disparen a la 
cruz rojiza en el pozo de la escalera. 
Con los demonios muertos, ya 
pueden pasar a través de la puerta 
cerca de las escaleras. Para alcanzar la 
llave, deben pararse sobre la baldosa 
marcada y colocar una serpiente 
dorada sobre el símbolo. 

No olviden recuperar la serpiente luego 
de obtener la llave. Esta llave abre una 
puerta en una habitación cercana que 
lleva hasta una palanca que mueve las 
cajas en el otro cuarto. Una vez que 
hayan pasado, abran la puerta del 
costado para conseguir pociones y 
municiones, y luego sigan bajando 
hasta encontrarse con un ángel. 
Continúen el descenso y llegarán a una 
caverna habitada por gárgolas. Uno de 
los mapas que llevan encima les 
indicará exactamente dónde encontrar 
todos los objetos en el laberinto, pero 
el único que realmente necesitan es el 
cristal rojo. Cuando lo encuentren, vayan 
hasta la gárgola roja (no le digan “Master 
of this place”) y entréguenle el cristal. 


Capítulo 6 

Crucen el puente y maten al demonio 
(pueden hacerlo de varias formas, pero 
el cetro mágico es bastante efectivo). 
En el sector siguiente, tendrán que 
atravesar unas molestas plataformas 
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móviles (mirar hacia abajo ayuda 
bastante). Cuando las hayan superado, 
podrán llegar al sótano y obtener la 
armadura de Aelf. 

Recojan el cetro de Florentine que está 
bajo su cama, pero no lo usen como 
arma, ya que su poder es limitado y 
van a necesitarlo más adelante. En la 
oficina de Florentine encontrarán un 
mapa de Raquia, un boceto y una lupa. 
Suban las escaleras hasta el 
observatorio y recojan otros dos 
bocetos y un diario que contiene una 
llave. Ésta abre un pequeño gabinete 
en el dormitorio, que contiene la 
última serpiente dorada. 

Salgan por la puerta de madera que 
está cerca del lugar donde 
encontraron la armadura, usen el 
cetro sobre el grabado en la pared y 
suban al transportador para ir de 
regreso al estudio. 


Capítulo 7 

Coloquen las siete serpientes doradas 
alrededor del sarcófago y éste se 
abrirá. Bajen por las escaleras y sigan 
el pasaje hasta llegar a un gran reloj. 
Usen las palancas para hacer que 
marque las seis y luego, con el escudo 
del dragón en la mano, presionen el 
botón detrás de ustedes. 

Pasen por la puerta que recién se abrió 
y, cuando lleguen al cruce, tomen 
hacia la izquierda para llegar hasta un 
par de habitaciones que contienen 
unas fuentes y unos cálices. Llénenlos 
en cada una de las fuentes y 
retrocedan hasta el cruce, siguiendo 
hasta la habitación llena de lava. 

El mosaico en el centro les permitirá 
hablar con Un espíritu cautivo. 
Escúchenlo y luego vayan hasta dos 
puertas adornadas con peces. Estas 
puertas se abren arrojándoles los 
cálices (tienen que estar cerca). La de 
la derecha es una trampa, así que 
abran la otra y consigan la daga de 
Aelf. Salgan y vuelvan hasta el mosaico, 
donde tendrán su primer encuentro 
con Belial. Para vencerlo deben decirle: 
“What Shrive?”. 


Capítulo 8 

Vuelvan hasta el estudio y ábranse 
camino para llegar al hall de entrada. 
Ahora podrán abrir la puerta que 
estaba protegida por una runa. De ahí 
podrán llegar a una habitación con un 
simbolo rodeado por cinco velas. 
Enciéndanlas, maten al demonio que 
aparece y recojan la estatuilla. 

Vayan hasta el patio y maten un 


Ninguna mansión endemoniada que se precie 


puede privarse de tener su propio foso de lava. 


monstruo para conseguir un arma de 
lo más interesante. La estatua permite 
abrir dos puertas. Primero abran la 
biblioteca para recoger algunas notas, 
un mapa completo de la torre y una 
poción. Luego vayan hasta la otra 
puerta cerrada para entrar al laberinto 
de las ratas. Por si no encuentran 
dónde usar la estatuilla, la cerradura 
está detrás del caballero. 


Capítulo 9 

Salir del laberinto no es fácil de 
explicar, pero tampoco es tan difícil si 
se explora un poco. Un recorrido 
posible es el siguiente: ir a la izquierda 
de los candelabros. Luego a la derecha 


del charco. Cuando: esté 
frente a los escombros, a 
la izquierda y bajando por 
las escaleras. Sigan el pasaje y tomen 
el primer desvío a la derecha. Luego 
sigan por el pasaje “aplastante” y 
salgan por el primer camino a la 
derecha. Atraviesen las puertas dobles 
y espíen a Gaul. Tomen uno de los 
cristales verdes. 


Capítulo 10 


Usen la palanca detrás del altar y se 
abrirá una puerta que lleva a una nueva 
sección de la torre. El objetivo aquí es 
encontrar el transportador de Raquia, 
que está ubicado al norte, aunque 
deberán recorrer un camino bastante 
retorcido para llegar (usen el mapa). 
Una vez en Raquia, vayan hasta la 


Uno de los escasos momentos del juego en que se llega a ver 


la luz del sol. 
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Estos monstruos hacen todo lo posible para 
que no juguemos con su gran pelota verde. 


entrada del laberinto del jardín para 
encontrarse con Raysiel. Díganle que 
están buscando las llaves y pídanle 
que explique los juegos. En el 
laberinto, deben encontrar cuatro 
objetos: el Anillo del Espíritu, un trozo 
de carne, tapones para los oídos y una 
flauta. Observen el mapa para llegar a 
cada uno de ellos. Los tapones están a 
la vista y no hace falta hacer nada 
especial. Para hacer descender el pilar 
sobre el que está la carne, deben usar 
el interruptor que está oculto detrás 
del banco. Para llegar hasta la flauta, 
sólo deben hacer un par de saltos 
(conviene hacerlos corriendo). 

Para alcanzar el anillo, deben armarse 
de paciencia y saltar las plataformas 
móviles, o simplemente atravesar 
corriendo la pileta venenosa, aunque 
obviamente su salud se verá 
perjudicada. El anillo les permitirá 
ingresar a la torre de Raysiel. 
Rápidamente, entreguen la carne a la 
bestia y sigan su camino hasta la 
habitación de la campana. 

El objetivo aquí es llegar al otro lado 
tocando el piso lo menos posible, 
evitando que suene la campana. 
Cuando hayan pasado, usen la flauta 
frente a la puerta musical para obtener 
unos lentes y un frasco de aceite. 
Pónganse los tapones antes de entrar a 
la habitación con la mujer flotante y 


sáquenle la llave que lleva al cuello. 
Pónganse los lentes y usen el aceite en 
la puerta de la biblioteca. Salten los 
rayos y obtengan la contraseña que está 
sobre el escritorio. Díganle la 
palabra clave (Spirit) a la 
puerta parlante y recojan el 


frasco del fuego. Úsenlo en el piso de la 
habitación congelada y obtengan el 
Amuleto del Silencio. 

La llave de la mujer abre la puerta del 
medio a la derecha. Vayan hasta la 
ventana del fondo, recojan las siete 
gemas y colóquenlas en la estrella del 
piso según sus colores para obtener la 


Llave del Arco Iris. Usen el Amuleto y 
entren a la habitación final. Abran la 
segunda puerta usando la llave y 
recojan una poción y la Gema del Arco 
Iris que está en el cofre. 

Vuelvan a la habitación principal y 
coloquen la Gema en el hueco en la 
base del pilar, para luego seguir por el 
camino que se ilumina. Tengan 
cuidado de no tocar ninguna de las 
esferas flotantes; vayan hasta el fondo 
a la izquierda para obtener otra 
Gema. Combinenla con el Anillo del 
Espíritu, atraviesen las puertas dobles 
y usen el anillo para obtener la Llave 
de las Lágrimas. 


Capítulo 11 

Un capítulo muy sencillo. Del lugar 
donde están, deben hacer todo el 
camino de vuelta al lugar donde 
encontramos al Espíritu Cautivo en el 
capítulo siete. Acérquense a esa especie 
de cerradura que vieron antes y Hawk, 
el espíritu, será liberado y les contará 
muchas cosas útiles e interesantes. 


Capítulo 12 

Suban por las escaleras flotantes y 
serán transportados a la iglesia de St. 
Michaels, donde solía vivir el padre de 
Adam. Entren a la casa, tomando la 
vara bajo el felpudo de bienvenida, y 
encuentren la antorcha mágica en el 
gabinete junto a la puerta. 

Las runas que protegen las puertas sólo 
pueden ser vistas usando la antorcha y, 


Fuerzas del mal invadieron el lugar. 


y 
la 


Como regla general, las puertas adornadas 


con calaveras son peligrosas... 


para desarmarlas, es necesario 
dispararles con la vara. Busquen en la 
heladera (!) y encontrarán una llave que 
abre la puerta en el baño con el espejo 
grande. Esta puerta lleva al dormitorio, 
donde podrán encontrar otra llave que 
abre un gabinete en la habitación 
secreta que está entre el armario y el 
botiquín del segundo baño. Finalmente, 
allí encontrarán la llave que abre la 
puerta que está cerca de la entrada. 
Siempre asegúrense de activar la 
antorcha antes de recoger cualquier 
cosa. La habitación cerca de la entrada 
contiene dos novelas y el segundo 
diario de Florentine, donde está la llave 
del campanario de la iglesia. En el 
sótano encontrarán la llave para la 
puerta del árbol en el laboratorio, 
escondida detrás de una puerta 
secreta. Maten al demonio que 
custodia la entrada a la iglesia y tomen 
la moneda que deja caer al morir. 
Pónganla en el recipiente de 
donaciones antes de entrar al templo. 
En el altar conseguirán dos plumas de 
colores y, en el púlpito, algunas notas. 
Abran la puerta del campanario y 
suban para encontrar una tiara y la 
llave de la puerta cercana al altar. 
Pónganle la tiara a la virgen y luego la 
pluma verde en la base de la estatua. 
Esto revelará el Casco de Aelf, o sea, la 
llave para el reino de Arqua. 


Capítulo 13 

Usen el transportador fuera de la ¡iglesia 
para regresar a la torre. Busquen el 
transportador a Arqua utilizando el 
mapa y úsenlo. Lo único útil en la 
planta baja del palacio son dos 
transportadores: uno rojo (para subir) y 


uno blanco (para bajar). Suban 
y vayan hasta la fuente. 

A cada lado encontrarán un: 
símbolo dorado de teleportación, un 
cáliz y un ojo. Usen la copa para 
obtener un cáliz y el ojo para obtener 
una lupa. Los campos de fuerza se 
desactivan llenando el cáliz en la 
fuente y lanzándoles su contenido. 
Ahora viene una larga secuencia de 
combinaciones (todos los objetos 
están en alguna de las cuatro 
habitaciones). Usen la lupa para poder 
leer lo que dicen los paneles que no 
puedan abrir. Recojan y combinen el 
cilindro con la piedra. Luego hagan lo 
mismo con el mortero con su pistón: 
(la herramienta que se usa en el 
mortero). Abran el panel “Grind” para 


obtener la pipa. Recojan y combinen 
los polvos rojo y negro para obtener 
nieve. 

Tomen el abanico y.abran el panel que 
no tiene ninguna inscripción para 
obtener el manuscrito. Usen la lupa en 
el manuscrito hasta ver la palabra 
“Burn¿ Combinen el manuscrito 
“Burn” con el cilindro/piedra. Úsenlo 
en el panel “Burn” para obtener la 
yesca. Usen la yesca con el 
cilindro/piedra para obtener fuego. 
Luego usen la nieve con el 
cilindro/piedra para oír un “Bong”. 
Abran el panel de “Bong” para 
conseguir el ámbar. Úsenlo con el 
mortero/pistón para obtener 
incienso. Ahora es momento de 
volver a la fuente y colocar los 
elementos: el incienso en la placa 
amarilla, el fuego en la placa del 
fuego, el abanico en la de nube y la 
nieve en la de la ola. 

De la fuente se elevarán algunas 
partículas, señal de que es tiempo de 
realizar la combinación final. Usen la 
pipa para combinar los elementos en 
este orden: nieve, incienso, fuego y 
abanico (a modo de ventilación). 
Ofrézcanle la mezcla a:la fuente y 
obtendrán la Espada del Dragón. 


Capítulo 14 


Usen el transportador blanco para 
descender y regreserr a la torre. Los 
monstruos que andan por ahí dejan 
pociones al morir, así que tal vez 


Los enemigos no suben las escaleras y debemos aprovecharnos de esto. 


| J 
rl daga 
quieran matar algunos. Regresen a la 
casa y, luego de algunos sucesos 
inevitables, se encontrarán prisioneros. 
“Lean los recortes de diario en la celda 
hasta que Rebecca venga a rescatarlos, 
En una celda cercana, encontrarán el 
tercer diario de Florentine, un mapa 
del cementerio y algunas pociones. 
Quemen los tres diarios en los tres 
fuegos junto a la casa y atraviesen la 
puerta que se abrirá. 


Capítulo 15 

Encuentren la torre en el centro de 
laberinto (sólo hay que seguir el 
mapa). Antes de usar el transportador, 
seguramente querrán saltar el foso y 
atravesar la barrera brillante para 
obtener la Espada del Dragón y el 
Shrive. Ahora sí, usen el transportador 
y diríjanse al reino de Sheol. 


Capítulo 16 

Nivel 1: Deben registrar toda el área 
para recoger suficientes cerebros para 
alimentar a la máquina que está en la 
habitación central. Maten al demonio 
principal y revisen sus pertenencias 
antes de partir. 

Nivel 2: Hablen con la figura atrapada en 
la luz roja. Destruyan todos los espejos 
para matar los demonios y luego vayan 
al trono para acceder a la salida. 


Nivel 3: Toquen el panel en cada una 
de las habitaciones para abrir las 
puertas que conducen a cada uno de 
los puzzles en este nivel. En la 
habitación de las esferas flotantes, los 
controles modifican la dirección en que 
cada una refleja el rayo de energía que 
se dispara al presionar el interruptor 
principal. La idea es colocarlas para 
que se quiebre el vidrio que está en la 
parte superior izquierda. Un segundo 
disparo hará descender la pared. 

En la habitación con el piso de damero, 
deben avanzar sobre las baldosas sólidas 
y usar la mano en la habitación pequeña. 
Luego es necesario hacer un cuidadoso 
retorno, usando las plataformas que 
aparecen al moverse en la 
dirección correcta. 

En la habitación del arma, disp 
la pared y luego apunten el 
para que dispare a cada ge 
a la habitación con las cinc: 
Cada una de ellas es un int 
Presionen el primero de la 
en la fila de arriba y el prim 
izquierda en la de abajo. Ahi 
podrán acceder al botón que 
atrás de la barrera de energía. 
En este momento, vayan a la 
habitación de los espejos. No del 
pisar las baldosas iluminadas (lo mejor 
es saltar en diagonal). Todos menos - 


en a 


uno de los espejos están protegidos, 


Dispárenle primero a éste y luego 
vayan haciendo lo mismo con los 
demás. Vayan al fondo y súbanse al. 
pedestal. En la habitación del laberinto 


Sólo el valor nos llevará al triunfo. 


de espejos, lo más sencillo es ir 
pegado a la pared de la derecha.hasta 
poder usar el interruptor y luego: 
pegado a la pared izquierda hasta 
poder salir. 
Para atravesar el foso de ácido es 
necesario. mover los bloques para 
camino. Colóquense frente 
jumeren los interruptores 
nte, claro) del 1 al 13, 

de izquierda a derecha y de 
bajo. Para poder cruzar, deben 
presionar los botones 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 
10 y 12. 

Del otro lado del foso deben presionar 
otro interruptor. Ahora deben enfrentar 
el puzzle del túnel de piedra. Empiecen 
con el camino de arriba presionando 
los interruptores 2, 5 y 6. Disparen el 
arma dos veces. Luego expongan el de 
abajo presionando 2, 3, 5 y 7, y 
vuelvan a disparar otras dos veces. 

Es hora de manipular los diales que 
están en las habitaciones. Numérenlas 
comenzando desde la habitación que 
tiene un caldero cerca de su puerta en 
'el sentido de las agujas del reloj. Es 
necesario que los diales en las 
tabitaciones 1, 2, 3 y 7 marquen las 

is en punto. Maten al.demonio, 
recojan lo que llevaba encima y salgan. 


- Capítulo 17 


hay mucho que explicar. Deben 
matar a Belial y el secreto para hacerlo 
es no dejar que se les acerque. 


- Dispárenle desde una buena distancia 


y, Una vez que se hayan encargado del 
) ja, usen el globo. 


teniendo cuidado con 
oscuridad, hasta 
dor que los lleve a 


Otro capítulo en el que no se necesita 
ayuda. Hagan lo que hagan, no luchen 
con Florentine. 


Capítulo 20 

Éste es el fin. La casa se desintegra y 
hay que apresurarse a llegar al hall de 
entrada y salir. Antes de hacerlo, es 
necesario matar a Dodger y para eso lo 
mejor es usar el cetro de Florentine 
(espero que lo hayan estado 
reservando como les dije). Con sólo 
tres impactos acabarán con él y, ahora 
sí, podrán usar la puerta para alcanzar 
su libertad. Descansen en paz. Q) 


EMILIO TAGUA 


Soy Emilio, de Mendoza. Tengo un 
amigo que compra PCUsers y me la 
prestó. La parte de PCJuegos me gus- 
tó mucho, así que me compré la Sú- 
per N* 1 y ya no la voy a dejar de 
comprar nunca; sigan así. 

Acabo de poner en la máquina el 
CD-ROM de la Súper N” 1 y sólo he 
probado dos juegos: Dominion y Jedi 
Knight. Este último se ve bien en las 
dos primeras resoluciones, a pesar de 
que son muy bajas. En la última se ve 
magnífico, pero anda muy lento 
(1024 x 768) y en las dos resolucio- 
nes del medio (640 x 480 y 800 x 
600), que son las que andan mejor, 
se ven muchos cuadros con la ima- 
gen cruzada, tal como se ve en Domi- 
níon. Esto ya me ha pasado con otros 
juegos, como Worms, Dark Colony, 
Tomb Raider 1 y 2 y otros más, siem- 
pre en las mismas resoluciones. 

Mi computadora es nueva (enero 
del 97). Es una Pentium 120 MHz con 
22 MB de RAM y una placa de video 
SiS6205 con 2 MB (es una IBM Aptiva 
y ya le instalé una versión beta bas- 
tante avanzada). 

Quisiera saber cómo puedo solu- 
cionar este problema. ¿Tengo que 
cambiar la configuración de la placa 
de video? ¿Hay que modificar la con- 
figuración del monitor? ¿O tendré 
que cambiar alguno de estos dos? 
Ahora me despido y voy a seguir pro- 
bando los juegos; el Francia 98 se ve 
muy interesante. 

Gracias por tomarse el tiempo de 
leer mi carta. 

Emilio. 


Ds por las buenas ondas. 
Ahora vamos al conflicto que 
exponés en tu carta. El problema no es 
del monitor, ya que ves una resolución 
mayor y no tenés problemas. Sólo es 
lento y eso se debe a la velocidad de 
la computadora. 

El problema seguramente está en 
la placa de video. No sabemos si es 
tu caso, pero muchas veces sucede 
que como no son de marca conocida, 
sino clones, presentan un problema 
de compatibilidad. 


Una solución es que busques en In- 
ternet los driver más nuevos que exis- 
tan para tu placa de video. Segura- 
mente, vos no fuiste el único que tu- 
vo ese problema y la empresa de 
hardware ya debe haberlo soluciona- 
do. 


MAXIMILIANO 


Hola, mi nombre es Maxi y tengo 
un amigo, Horacio, que en mis ratos 
libres me deja usar su máquina. Que- 
ría pedirles que me pasaran algunos 
passwords para el juego The Crow, sí 
no es mucha molestia. Antes de des- 
pedirme, quería decirles que soy un 
fiel lector de su revista y adicto a los 
juegos. 

Gracias. 


Uy) Acá te mandamos algunas cla- 
ves para el juego que pediste 
y, además, algunos trucos. Esperamos 
que te sean útiles. 


NIVEL 2: ELKOI 
NIVEL 3: GGDKE 
NIVEL 4: BJLOC 
NIVEL 5: GMHKL 


Durante el juego, pulsamos las si- 
guientes teclas: 


F6 = Energía ¡limitada 
F8 = Próximo nivel 
F9 =Sin enemigos 


ERNESTO AMADI 
C—____ por e-mail) 
Me permito molestarlos a fin de 
preguntarles lo siguiente: el Regnum 
1l, ¿tiene algún patch? Les pregunto 
porque tengo algunos problemitas. 
¿Hay un Regnum III? ¿Hay otros jue- 
gos de Conde Entertainment? Desde 
ya, muchas gracias. 


d) Por el momento, Conde Enter- 
tainment no hizo ningún patch 
para el Regnum ll, pero si te volvés a 
comunicar con nosotros y nos contás 


detalladamente cuáles son esos pro- 
blemas, trataremos de ayudarte. 


Si nosotros no encontramos la solu- 
ción, le transmitiremos tu problema a 
la gente de Conde Entertainment pa- 
ra que se comuniquen con vos. 

Ellos están trabajando en un pro- 
yecto que no es el Regnum lll, pero sí 
se trata de un juego de estrategia. Por 
otro lado, la misma empresa tiene el 
Regnum | y Pentagon. 


FEDERICO 


¡Hola! Les escribo este mensaje pa- 
ra hacerles una pregunta. Tengo una 
placa de video Trident 9685 de 2 MB. 
En el manual dice que soporta acele- 
ración 3D (Z-Buffering) mediante Di- 
rect3D, pero ningún juego me lo reco- 
noce. O sea, instalé los DirectX 5, pro- 
bé activando la casilla "Aceleración 
por hardware", en el FS98, Monster 
Truck Madness y el Tomb Raider 2, y 
me dice que mi placa no soporta ace- 
leración 3D por hardware. 

También busqué en Internet si había 
alguna versión especial del DirectX pa- 
ra mi placa, pero ño encontré nada. 
¿Qué hago? 

Bueno, nada más. Gracias y felicita- 
ciones por la revista y los CD-ROMs 
(que cada vez vienen mejor). ¡Que la 
fuerza los acompañe! 


(0): bien la Trident 9685 es una 
< buena placa de video, lamenta- 
mos decirte que no soporta aceleración 
3D, por lo que deberías cambiarla. 


JOSÉ A. RICCHIO 

El motivo de la presente es saludarlos 
y felicitarlos por sus publicaciones, ya 
que siempre traen importantes artícu- 
los y novedades, las cuales son de mu- 
cha utilidad. 

Aprovecho la oportunidad para reali- 
zarles una consulta acerca de un artícu- 
lo que salió publicado en su revista: 
Starfleet Academy, de Star Trek. Quería 
saber el nombre completo del juego 
para poder adquirirlo y, también, si es- 
tá editado en español. 

Esperando una pronta respuesta, los 
saludo muy cordialmente. 
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